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Prea´mbulo
Alicante es una de las provincias ma´s tur´ısticas de Espan˜a. Sin embargo, dentro del
panorama tur´ıstico actual, donde el turismo cultural tiene cada vez ma´s presencia, este
sector apenas constituye un pequen˜o porcentaje del turismo en nuestra provincia. Esto
se debe, principalmente, al desconocimiento del gran potencial cultural que tiene la pro-
vincia de Alicante; y no so´lo por parte del turismo, sino tambie´n por la propia poblacio´n
local.
Este desconocimiento se debe en gran parte a la falta de difusio´n del patrimonio
cultural de la provincia. En el escenario actual, donde el uso de las nuevas tecnolog´ıas
afecta a todos los sectores de la sociedad, e´stas se han convertido en la herramienta ma´s
potente para la difusio´n de todo tipo de informacio´n. Por tanto, el a´mbito cultural no
debe quedarse atra´s y debe aprovechar las ventajas que proporcionan las Tecnolog´ıas de
la Informacio´n y la Comunicacio´n (TIC).
Esta necesidad, junto con mi deseo de trabajar con datos abiertos para comprender de
primera mano la importancia y beneficios de los mismos, son los dos principales motivos
por los que este Trabajo Final de Master (TFM) ha tenido lugar. Las fuentes de datos
abiertos proporcionan cantidad de informacio´n fa´cilmente accesible, gracias a la cual se
pueden desarrollar multitud de servicios y soluciones.
El hecho de desarrollar una aplicacio´n que proporcione un mejor servicio a los habi-
tantes de mi provincia y sirva a su vez para dar a conocer su patrimonio cultural fuera
de la misma ha sido mi mayor motivacio´n para desarrollar esta propuesta.
Por tanto, el objetivo de este TFM es disen˜ar y desarrollar una aplicacio´n mo´vil
multiplataforma para difundir e impulsar los eventos y espacios culturales de la provincia
de Alicante. Esta aplicacio´n servira´ de referencia cultural tanto al sector tur´ıstico como a
la poblacio´n local, y se nutrira´ de informacio´n procedente de diferentes fuentes de datos.
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Dentro del escenario actual, marcado por la acelerada evolucio´n tecnolo´gica y el in-
cremento del uso de las nuevas tecnolog´ıas, las Tecnolog´ıas de la Informacio´n y la Co-
municacio´n (TIC) se han alzado como una potente herramienta social para la difusio´n
de todo tipo de informacio´n.
El uso de las TIC supone un gran cambio en la sociedad, afectando a las relaciones
interpersonales y a la forma de difundir y generar informacio´n. De esta forma, las TIC
han permitido unificar el mundo de la comunicacio´n, facilitando la interconexio´n entre
las personas e instituciones.
En este aspecto, como afirman Puiggro´s Roma´n et al. (2017), ((los museos no pueden
quedarse un paso atra´s de la sociedad y deben aceptar que el impacto de las TIC alcanza
a todos los sectores de la sociedad)).
Por tanto, resulta imprescindible que las instituciones culturales hagan uso de estas
nuevas tecnolog´ıas para brindar un mejor servicio a la poblacio´n, tanto organizando acti-
vidades potenciadas por el uso de las TIC como difundiendo sus eventos e instalaciones,
para as´ı favorecer el acercamiento de la sociedad a los espacios culturales.
Segu´n el Anuario de Estad´ısticas Culturales (MECD, 2016), el 16,8 % de los viajes
por ocio, recreo y vacaciones realizados por los residentes en Espan˜a en 2016 se iniciaron
principalmente por motivos culturales. Esta cifra se traduce en ma´s de 14 millones de
desplazamientos nacionales impulsados por el turismo cultural. En el caso del turismo
internacional, el 12,5 % de entradas de turistas internacionales por ocio, recreo y vaca-
ciones tienen motivos culturales, sumando un total de 8 mil millones de desplazamientos
(Tabla 1.1).
De estos datos se puede deducir que el turismo cultural, que consiste principalmente
en visitar los diferentes Bienes de Intere´s Cultural de la ciudad de destino, es una nueva
forma de turismo que esta´ teniendo mucha importancia en la economı´a europea. De
hecho, segu´n los datos de un estudio de la Organizacio´n Mundial del Turismo (OMT)
de 2017, el crecimiento del turismo cultural es considerablemente superior al crecimiento
del turismo en general (Figura 1.1). Analizando este estudio en profundidad, se puede
1
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Viajes de residentes en Espan˜a realizados principalmente por
motivos culturales (En miles)
14.419,4
En porcentaje del total de viajes por ocio, recreo y vacaciones 16,8
En porcentaje del total de viajes 7,9
Gasto total en viajes (Millones de euros) 7.339
Entradas de turistas internacionales realizadas principalmente
por motivos culturales (En miles)
8.014,2
En porcentaje del total de entradas por ocio, recreo y vaca-
ciones
12,5
En porcentaje del total de entradas 10,6
Gasto total en viajes (Millones de euros) 8.567
Tabla 1.1.: Principales estad´ısticas respecto al turismo cultural en 2016 (Anuario de
Estad´ısticas Culturales, Ministerio de Educacio´n, Cultura y Deporte, 2017)
observar que aquellos pa´ıses que cuentan con pol´ıticas culturales espec´ıficas alcanzan
un crecimiento del 66 %, mientras que los pa´ıses que carecen de este tipo de pol´ıticas
culturales promedian un crecimiento del 17 %. Dados estos porcentajes, podemos afirmar
que una adecuada inversio´n de recursos en el turismo cultural favorece el crecimiento de
la actividad tur´ıstica.
Europa cuenta con un amplio y variado patrimonio cultural, siendo Espan˜a uno de los
pa´ıses con mayor nu´mero de lugares declarados Patrimonio Cultural de la Humanidad
(Figura 1.2). Coincidiendo con el An˜o Europeo del Patrimonio Cultural, celebrado este
2018 por la Unio´n Europea, Ostelea School of Hospitality & Tourism ha presentado
el informe “Patrimonio Cultural y Turismo: oportunidades y desaf´ıos de la valorizacio´n
tur´ıstica del patrimonio” (Soro et al., 2018) en el que analiza la capacidad del patrimonio
cultural como motor tur´ıstico y el papel de las nuevas tecnolog´ıas aplicadas al patrimonio
cultural.
Centra´ndonos en Espan˜a, el informe destaca tres importantes caracter´ısticas del tu-
rista cultural: nivel de estudios superior, edad entre 25 y 44 an˜os (mayoritariamente
mujeres), y usuarios de Internet para buscar informacio´n. Adema´s, subraya un creci-
miento importante del segmento millenial dentro del sector que representa el turismo
cultural, hasta el punto de poder convertirse en el principal objetivo de los productos y
servicios ligados al turismo cultural, junto con el turismo senior.
Es importante destacar que el informe concluye que no todos los que visitan bienes
y recursos culturales son turistas, pues la poblacio´n local tambie´n tiene importante
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Figura 1.1.: Porcentaje de crecimiento del turismo cultural respecto del turismo en ge-
neral (Fuente: OMT, 2017)
Figura 1.2.: Pa´ıses con ma´s lugares declarados Patrimonio Cultural de la Humanidad
(Fuente: UNESCO)
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Figura 1.3.: Procedencia de las personas participantes en actividades culturales realiza-
das en 43 ciudades europeas (Fuente: ATLAS)
presencia en estos lugares. En esta l´ınea, un estudio a nivel europeo realizado por ATLAS
sobre el origen de los visitantes de espacios culturales revela que casi el 31 % de las
personas que participaban en las actividades culturales eran residentes del lugar, algo
menos del 40 % eran turistas internacionales y el 30 % eran turistas procedentes del pa´ıs
en el que se realizo´ el acto (Figura 1.3).
Por todos estos motivos, resulta indispensable la difusio´n de productos y servicios
culturales a trave´s de las nuevas tecnolog´ıas, no so´lo para alcanzar y captar el intere´s del
sector tur´ıstico, sino para llegar tambie´n a la poblacio´n local. Como indican Mallor et al.
(2013), ((el poder de atraccio´n de un espacio tur´ıstico esta´ directamente relacionado con
la capacidad de difusio´n de su patrimonio, aspecto vital para el segmento del turismo
cultural ya que, el turista cultural suele ser un gran consumidor de informacio´n en las
fases de anticipacio´n, experiencia y recreacio´n del viaje tur´ıstico)).
Y es que dentro del a´mbito cultural, las TIC se han posicionado como la herramienta
perfecta para llegar al perfil medio del turista cultural espan˜ol (25-44 an˜os y asiduo
a buscar informacio´n a trave´s de Internet) sin descuidar el perfil senior, que tambie´n
demuestra gran intere´s en las nuevas tecnolog´ıas. A su vez, tambie´n son de gran utili-
dad para difundir informacio´n que potencie la participacio´n de la poblacio´n local, cuya
presencia en espacios y eventos culturales decrece significativamente tras finalizar los
estudios (Figura 1.4). ((La difusio´n de informaciones sobre actividades y eventos cul-
turales aparece como una dimensio´n relevante del impacto de las TIC en las pra´cticas
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culturales)) (Lima and Piazzon, 2017).
Figura 1.4.: Personas que visitaron museos en el u´ltimo an˜o segu´n caracter´ısticas (Fuen-
te: Encuesta de ha´bitos y pra´cticas culturales 2014-2015 (MECD, 2015))
1.2. Presentacio´n del problema
Este crecimiento del turismo tambie´n ha afectado a la ciudad de Alicante y su provin-
cia, donde las oficinas de turismo de la ciudad han recibido un total de 43.243 visitantes
durante los meses de verano de 2017, lo que supone un incremento de un 17 % con
respecto al mismo periodo de 2016. Sin ir ma´s lejos, los datos publicados por el Institu-
to Nacional de Estad´ıstica (INE, 2018) revelan que Alicante es la sexta provincia ma´s
tur´ıstica de Espan˜a con ma´s de 4 millones de viajeros, de los cuales casi un 57 % son
turistas nacionales y un 43 % proceden del extranjero.
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En cuanto al potencial cultural, la provincia de Alicante cuenta con un rico patrimonio
cultural apoyado por numerosos museos, centros y espacios culturales de calidad. Son
muchos los eventos y actividades culturales a los que se puede acudir en la provincia,
pero la imagen desde fuera es otra. Una encuesta impulsada por el Patronato Municipal
de Turismo sobre la llegada de visitantes a Alicante en 2016 revela los motivos que atraen
a los visitantes a escoger Alicante como destino tur´ıstico: un 45,38 % manifiesta haberse
sentido atra´ıdo por el sol y playa, mientras que so´lo un 26,26 % afirma que visita la
ciudad por su patrimonio cultural.
Los ma´ximos responsables de cultura de la provincia coinciden en que la principal
causa de estos nu´meros es la falta de explotacio´n del patrimonio cultural, pues afirman
que ((lo que le pasa a Alicante es que no se da cuenta de lo que tiene)). La apuesta por
el patrimonio cultural es necesaria tanto para ponerlo en valor entre la poblacio´n local
como para generar turismo de alto valor an˜adido.
Uno de los factores que ma´s influye a esta desinformacio´n o desconocimiento es el
hecho de que los agentes culturales de la provincia este´n tan disgregados. Esto se debe
principalmente a que, a pesar de contar con gran cantidad de informacio´n sobre patri-
monio, espacios y eventos culturales accesible a trave´s de Internet, todo este contenido
se encuentra disperso en diferentes portales, estructurado de forma poco usable y no
adaptado a todos los dispositivos y taman˜os de pantalla.
1.3. Solucio´n propuesta
Dado el gran potencial cultural de la provincia y la cantidad de informacio´n disponible
acerca del mismo, una forma eficiente y eficaz de solucionar este desconocimiento y
disgregacio´n es centralizar toda esta informacio´n y enriquecerla y potenciarla a trave´s
de las nuevas tecnolog´ıas, dando lugar a una herramienta TIC que sirva de referencia
cultural tanto a turistas como a la poblacio´n local de la provincia.
La exponencial evolucio´n tecnolo´gica de los u´ltimos an˜os ha provocado la aparicio´n
de multitud de herramientas que, junto a los tradicionales canales web, facilitan la di-
fusio´n global de informacio´n. Es el caso de las tecnolog´ıas mo´viles, que permiten a los
usuarios contar con dispositivos porta´tiles de altas prestaciones que posibilitan el uso de
servicios como geolocalizacio´n, acceso a todo tipo de informacio´n e incluso visualizacio´n
de entornos de realidad aumentada en cualquier momento y lugar.
Por ello, se ha considerado que una aplicacio´n mo´vil puede resultar la herramienta
ideal para satisfacer esta necesidad de centralizar la informacio´n existente en un u´nico
punto de referencia y adema´s potenciar la forma en la que se muestra esta informacio´n,
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creando una mejor experiencia de usuario.
Por tanto, la finalidad de este Trabajo Final de Master (TFM) es desarrollar una
aplicacio´n mo´vil multiplataforma con el objetivo de difundir e impulsar los eventos y
espacios culturales de la provincia de Alicante, que sirva de referencia cultural tanto
para el turismo como para la poblacio´n local y que se nutra de la informacio´n ya exis-
tente, enriquecie´ndola y potencia´ndola gracias a las mu´ltiples ventajas y servicios que
proporcionan las plataformas mo´viles.

2. Estado del arte
Para poder definir adecuadamente los requisitos y especificaciones de la aplicacio´n
mo´vil a desarrollar, previamente debemos estudiar varios aspectos fundamentales. En
primer lugar, debemos analizar las diferentes herramientas TIC de difusio´n cultural
existentes en Alicante y examinar sus ventajas y sus carencias. A partir de este ana´lisis,
podremos enumerar una serie de consideraciones a tener en cuenta a la hora de desarrollar
nuestra aplicacio´n y que servira´n de base para la especificacio´n de requisitos. Por u´ltimo,
debemos examinar las diferentes fuentes de datos disponibles y escoger aquellas de las
que se nutrira´ nuestra aplicacio´n.
2.1. Ana´lisis de la competencia
Como hemos explicado anteriormente, la principal problema´tica en cuanto a la difusio´n
de eventos y espacios culturales en la provincia de Alicante no es la falta de informacio´n,
sino la dispersio´n de la misma y la forma en la que esta informacio´n es mostrada al
usuario. A pesar de ser una provincia rica culturalmente y disponer de cantidad de
informacio´n cultural, e´sta se encuentra disgregada en diferentes secciones de diferentes
portales web, y muchas veces resulta complicado para los usuarios acceder a estos portales
y apartados escondidos y navegar a trave´s de ellos.
Actualmente existen varios portales web que contienen informacio´n sobre la agenda
y espacios culturales de Alicante. La web que ma´s destaca en este aspecto es Alicante
City & Beach1, la pa´gina oficial de turismo de la ciudad de Alicante. Aunque no esta´
centrada exclusivamente en el a´mbito cultural, pues es una web enfocada al tursimo y
contiene tambie´n informacio´n gastrono´mica, de alojamiento y de ocio en general, cuenta
con una seccio´n dedicada exclusivamente a la cultura de la ciudad. Esta seccio´n contiene
informacio´n sobre espacios culturales y una agenda cultural donde los eventos esta´n
etiquetados por categor´ıas. Uno de los puntos fuertes de esta pa´gina respecto al resto
de portales similares es la forma en la que esta´ presentada la informacio´n, pues adema´s
de mostrar una lista con los principales museos y centros culturales de la ciudad, ofrece
1http://www.alicanteturismo.com/
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Figura 2.1.: Mapa con los museos y centros culturales de la ciudad de Alicante presente
en la web Alicante City & Beach
una vista de mapa de los mismos (Figura 2.1). La experiencia de navegacio´n desde
diferentes dispositivos es bastante buena, aunque hay ciertos elementos, como el mapa,
cuya interaccio´n mediante dispositivos ta´ctiles es mejorable. Otro de los aspectos a tener
en cuenta es que este portal esta´ exclusivamente dedicado a la ciudad de Alicante y no
contiene lugares o eventos del resto de la provincia.
Otro de los portales con amplia audiencia es el del diario Informacio´n2 (Figura 2.2),
que se encuentra dentro de la seccio´n de ocio y contiene eventos de toda la provincia
etiquetados por categor´ıas. Adema´s, permite filtrar los eventos por fecha o categor´ıa,
aunque no por ambas a la vez. La agenda cuenta tambie´n con una seccio´n Do´nde ir
que contiene una lista de lugares de ocio en Alicante (incluyendo museos y centros
culturales). Sin embargo, la navegacio´n en esta seccio´n resulta complicada debido a
que la informacio´n esta´ presentada en listas interminables sin ningu´n tipo de filtro u
ordenacio´n ma´s alla´ del orden alfabe´tico. Este inconveniente se agrava cuando navegamos
desde un dispositivo mo´vil, y adema´s se an˜ade la dificultad de cambiar de una seccio´n
a otra cuando los menu´s de navegacio´n con los apartados, secciones y subsecciones se
comprimen en un u´nico menu´ tipo hamburguesa.
Otra de las pa´ginas web que contiene informacio´n tanto de eventos como de museos
2https://ocio.diarioinformacion.com/agenda/
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Figura 2.2.: Agenda cultural del diario Informacio´n (versio´n escritorio y mo´vil)
y centros culturales es Alicante Info3 (Figura 2.3). Aunque se presenta como la gu´ıa de
Alicante ma´s consultada, lo cierto es que la agenda cultural es un blog que apenas tiene
actividad (la u´ltima publicacio´n es de finales de 2016). La informacio´n de los espacios
culturales esta´ mejor presentada que en el caso de la del diario Informacio´n, pero so´lo
muestra informacio´n de Alicante ciudad. El portal no es del todo responsive, y aunque
en la web indican que cuentan con una aplicacio´n mo´vil, e´sta ya no esta´ disponible.
Si nos centramos exclusivamente en agendas culturales, el portal ma´s destacado es
el presentado por la diputacio´n de Alicante a finales de 2017. Bajo el nombre Agenda
Cultural4 (Figura 2.4), el proyecto esta´ impulsado por el Gobierno Provincial, el Ayun-
tamiento de Alicante, la Universidad de Alicante y la Universidad Miguel Herna´ndez
de Elche. Esta plataforma nace con el objetivo de proporcionar informacio´n general a
la vez que refuerza y difunde la oferta cultural de la institucio´n provincial y de todos
sus organismos. Al igual que el resto de agendas que hemos analizado anteriormente, los
eventos esta´n etiquetados por categor´ıas y pueden filtrarse por fecha. Aunque el disen˜o
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Figura 2.3.: Informacio´n sobre museos y centros culturales del portal Alicante Info
Figura 2.4.: Pa´gina principal del portal Agenda Cultural impulsado por la Diputacio´n
de Alicante
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Figura 2.5.: Agenda cultural de Alicante Out
En esta misma l´ınea se encuentra AlicanteOut5 (Figura 2.5), que no proporciona
informacio´n sobre espacios culturales pero que posee una completa agenda de eventos
culturales que le ha valido una gran audiencia (su pa´gina de Facebook tiene ma´s de
15.000 ‘me gusta’ y cuenta con 6.000 seguidores en Twitter). Sin embargo, su disen˜o
web no se adapta a diferentes taman˜os de pantalla y resulta complicado navegar desde
dispositivos con taman˜o de pantalla reducido.
Si analizamos la oferta de aplicaciones mo´viles que tengan esta finalidad, la mayor´ıa
esta´n enfocadas u´nicamente al sector tur´ıstico, por lo que adema´s de informacio´n cultural
incluyen otras secciones con informacio´n hotelera, oferta gastrono´mica, zonas comercia-
les, etc. Adema´s, en la mayor´ıa de ellas la informacio´n se limita a la ciudad de Alicante,
sin tener en cuenta el resto de la provincia. En esta l´ınea hay tres aplicaciones destacadas:
Alicante: Gu´ıa, Vivir Alicante y Alicante Gu´ıa y mapa.
Alicante: Gu´ıa6 (Figura 2.6) esta´ disponible u´nicamente para Android y cuenta con
ma´s de mil descargas en Google Play. A pesar de ser una aplicacio´n con bastante con-
tenido informativo y versio´n en ingle´s, la estructuracio´n del contenido no es del todo
o´ptima y puede resultar complicado para el usuario encontrar lo que busca. La infor-
macio´n de tipo cultural se encuentra embebida en una seccio´n denominada Hacer junto
a otros lugares como la estacio´n de tren o el estadio Jose´ Rico Pe´rez, lo cual resulta
algo confuso. Esta seccio´n contiene adema´s un mapa que recoge todos estos lugares de
intere´s, lo que es sin duda el punto fuerte de la aplicacio´n. La vista detalle de cada
5http://www.alicanteout.com/
6https://play.google.com/store/apps/details?id=com.mobomap.cityguides818
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Figura 2.6.: Pantallas de la aplicacio´n Alicante: Gu´ıa (Android): seccio´n Hacer (directo-
rio y vista de mapa) y vista detalle de uno de los lugares
uno de estos lugares permite guardar el lugar en favoritos, compartirlo en redes y verlo
de forma individual en el mapa. La navegacio´n a trave´s de la aplicacio´n resulta algo
molesta debido a la excesiva cantidad de anuncios de tipo intersticial, aunque ofrece la
posibilidad de comprar la versio´n premium sin anuncios por 1,59e.
Vivir Alicante7 (Figura 2.7) esta´ disponible tanto para Android como para iOS. Cuenta
con una seccio´n Descubrir donde proporciona informacio´n en forma de lista sobre museos,
edificios religiosos y otros espacios culturales de la ciudad. El detalle de cada uno de los
lugares contiene excesiva informacio´n, la mayor´ıa poco relevante y mal estructurada.
Como funcionalidad destacada, dispone de vista de mapa individual de cada uno de
los lugares. Al igual que la aplicacio´n anterior, tampoco dispone de informacio´n sobre
eventos.
Por u´ltimo, Alicante: Gu´ıa y mapa8 (Figura 2.8), desarrollada por el comparador de
vuelos y hoteles minube, es quiza´ la que tiene un disen˜o ma´s limpio y llamativo de las tres.
U´nicamente disponible para Android, tiene un fuerte componente social que la diferencia
de las otras dos opciones disponibles: su contenido esta´ basado en las experiencias y
fotos de los viajeros de minube. Cuenta con una seccio´n de eventos y actividades, pero
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Figura 2.7.: Vistas de la aplicacio´n Vivir Alicante (iOS): seccio´n Descubrir, lista de mu-
seos y centros expositivos, vista mapa de uno de los museos de la lista
guiadas y excursiones. Al igual que Alicante: Gu´ıa, contiene con un mapa con los lugares
ma´s significativos de la ciudad, aunque con poca presencia de espacios culturales.
Adema´s de estas tres aplicaciones, centradas exclusivamente en la localidad de Alican-
te, hemos encontrado dos aplicaciones que contienen informacio´n de toda la provincia:
MunicipApp y Alicante Provincia.
MunicipApp9 (Figura 2.9), creada por la Diputacio´n de Alicante y disponible para iOS
y Android, permite obtener informacio´n u´til y actualizada sobre los diferentes municipios
de la provincia de Alicante. Ofrece datos como el callejero completo de cada localidad,
puntos de intere´s, noticias, eventos, farmacias de guardia, gastronomı´a, turismo, etc.
Sin embargo, te obliga a escoger un u´nico municipio cuando instalas la aplicacio´n, de
manera que so´lo muestra informacio´n del municipio escogido. Adema´s, hay localidades
como Alicante, Elche o San Vicente del Raspeig que no esta´n disponibles.
Por u´ltimo, Alicante Provincia10 (Figura 2.10) se presenta como la solucio´n de turis-
tas, extranjeros e incluso residentes que necesitan encontrar informacio´n y/o servicios de
la provincia de Alicante. Disponible exclusivamente para Android, es la u´nica de todas
las aplicaciones que hemos analizado que incluye como pu´blico objetivo a la poblacio´n
local. Contiene una seccio´n de eventos e informacio´n sobre ocio, restaurantes, hospeda-
9https://play.google.com/store/apps/details?id=es.dipualicante.aytosappclient
10https://play.google.com/store/apps/details?id=com.app_d41273.layout
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Figura 2.8.: Vistas de la aplicacio´n Alicante: Gu´ıa y mapa (Android): pantalla principal,
actividades y vista mapa
Figura 2.9.: Vistas de la aplicacio´n MunicipApp (iOS): pa´gina principal, eventos y pa-
trimonio cultural
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Figura 2.10.: Pantallas de la aplicacio´n Alicante Provincia (iOS): vista principal y menu´
jes, etc. Sin embargo, en la pra´ctica, el componente cultural dentro de la aplicacio´n es
pra´cticamente nulo, el disen˜o de la misma esta´ obsoleto y presenta grandes problemas
de funcionamiento, cerra´ndose continuamente de forma inesperada.
2.1.1. Conclusiones
El hecho de que existan multitud de aplicaciones, tanto web como mo´viles, que propor-
cionen informacio´n sobre eventos y patrimonio cultural confirma, como hemos planteado
en la introduccio´n, que existe una necesidad de informacio´n por parte tanto de turistas
como de la poblacio´n local.
Sin embargo, tras estudiar las principales herramientas TIC de difusio´n cultural dis-
ponibles en Alicante, no hemos encontrado ninguna que satisfaga por completo las ne-
cesidades de los usuarios que hemos planteado en la introduccio´n de este trabajo.
En el entorno web hemos encontrado algunos portales bastante completos en cuanto
a cantidad y calidad de informacio´n se refiere. Sin embargo, tanto la estructuracio´n y
presentacio´n de la informacio´n de los lugares de intere´s como la experiencia de usuario
son mejorables. La mayor´ıa de pa´ginas situ´an la informacio´n en secciones escondidas,
presentada en largas listas sin ningu´n tipo de filtro que hace dif´ıcil la navegacio´n tanto
entre secciones como dentro de una seccio´n concreta. Las pocas pa´ginas que presentan
tambie´n la informacio´n en vista de mapa se vuelven complicadas de utilizar en disposi-
tivos con pantalla ta´ctil, al ser visualizadas en el navegador del dispositivo. La principal
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ventaja de estas herramientas respecto de las aplicaciones mo´viles disponibles es la gran
oferta de agendas culturales, en las que resulta imprescindible poder filtrar por fecha y
etiquetar los eventos por categor´ıa.
En cuanto a las aplicaciones mo´viles, la oferta disponible esta´ demasiado enfocada al
turismo, y la mayor´ıa exclusivamente a la ciudad de Alicante. Debido a esto, en muchas
de ellas el componente cultural es bastante bajo en comparacio´n con otros contenidos
relacionados con alojamientos, gastronomı´a, compras, etc. Las aplicaciones enfocadas a
toda la provincia tienen este mismo problema y adema´s el an˜adido de que te obligan
a escoger un solo municipio (y no todas las localidades esta´n disponibles). En general,
las aplicaciones mo´viles mejoran la presentacio´n de la informacio´n con respecto a las
aplicaciones web, con una mejor experiencia de navegacio´n en todos los taman˜os de
pantalla y haciendo uso de mapas interactivos y otros servicios exclusivos de este tipo
de plataformas (por ejemplo, notificaciones push). Por contra, no hemos encontrado
ninguna aplicacio´n que contenga una agenda de eventos culturales.
Por lo tanto, este ana´lisis nos ha permitido establecer una serie de aspectos a tener en
cuenta a la hora de desarrollar nuestra solucio´n:
Simplificar al ma´ximo la navegacio´n a trave´s de la aplicacio´n.
Presentar la informacio´n de forma clara e intuitiva.
Mostrar los eventos culturales segu´n su fecha de celebracio´n.
Proporcionar filtros que faciliten la bu´squeda y localizacio´n de la informacio´n (fil-
trar por localidad, texto, etc.).
Proporcionar diferentes formas alternativas de mostrar la informacio´n, como por
ejemplo la vista de mapa.
An˜adir valor incluyendo en la aplicacio´n funcionalidades propias de plataformas
mo´viles como notificaciones push, geolocalizacio´n, etc.
Estas consideraciones sera´n reflejadas posteriormente en la especificacio´n de requisitos
de la aplicacio´n.
2.2. Fuentes de datos
Antes de comenzar a desarrollar la aplicacio´n, debemos estudiar de do´nde vamos a
obtener los datos que conformara´n el contenido de la misma y de que´ forma esta´n
estructurados estos datos.
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Las pa´ginas web y aplicaciones mo´viles que hemos analizado en la seccio´n anterior no
cuentan con ninguna Application Programming Interface (API) o fuente de datos abierta
contra la que poder atacar para obtener la informacio´n que contienen estos portales, por
lo que sus datos son protegidos y no es una opcio´n viable sacar nuestro contenido a
partir de los suyos ya que se encuentran bajo licencia copyright.
Otra opcio´n ser´ıa construir nosotros la informacio´n de forma manual a partir de la
informacio´n de las pa´ginas oficiales de cultura de la provincia, lo cual ser´ıa un trabajo
tedioso pero viable en el caso del patrimonio cultural, pero poco factible en el caso de
la agenda cultural.
Para reducir al ma´ximo el tiempo dedicado a recopilar toda la informacio´n cultural
de la provincia y cumplir con la licencia de uso de los datos, la mejor opcio´n es estu-
diar si hay datos abiertos relacionados disponibles y partir de ellos, completa´ndolos y
enriquecie´ndolos si fuera necesario.
2.2.1. Datos Abiertos (Open Data)
Los datos abiertos son conjuntos de informacio´n digital disponible de forma libre para
todo el mundo. Pueden ser reutilizados y redistribuidos libremente por cualquier persona
sin restricciones de derechos de autor, patentes u otros mecanismos de control.
Los datos abiertos se basan en tres aspectos fundamentales:
Disponibilidad: los datos deben estar disponibles y accesibles de forma sencilla y
eficaz, y adema´s deben ser modificables.
Reutilizacio´n: la informacio´n debe ser proporcionada bajo condiciones que permi-
tan su redistribucio´n e integracio´n con otros conjuntos de datos.
Participacio´n: cualquier persona debe poder acceder, utilizar y redistribuir los da-
tos, incluso con fines comerciales.
Dentro del escenario actual, con el desarrollo de la sociedad de la informacio´n, los datos
abiertos se han convertido en una herramienta de informacio´n muy valiosa. Los datos
abiertos son u´tiles tanto para la poblacio´n y las empresas como para la administracio´n
pu´blica, que puede mejorar su eficiencia gracias a la interoperabilidad entre instituciones.
Centra´ndonos en las ventajas que supone la existencia de datos abiertos para la ciu-
dadan´ıa, el principal beneficio es la informacio´n. La existencia de datos abiertos permite
establecer un dia´logo activo, participativo y bidireccional entre gobierno y poblacio´n.
Adema´s, permiten la creacio´n nuevos servicios sociales que mejoren la vida de la ciuda-
dan´ıa, que es precisamente el objetivo de este trabajo.
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Portales de datos abiertos
Relacionado con el te´rmino Open Data esta´ el de Datos Enlazados o Linked Data, un
me´todo de publicacio´n de datos estructurados de forma que puedan ser interconectados.
Los Datos Enlazados se estructuran en Resource Description Framework (RDF), que
es el esta´ndar que utiliza el World Wide Web Consortium (W3C) para describir los
recursos web, especificar metadatos y representar informacio´n. Cuando ambos conceptos
se combinan surge el te´rmino Linked Open Data, datos abiertos en RDF provenientes de
diversas fuentes, instituciones u organizaciones, que el usuario puede enlazar, explorar y
combinar de manera libre y sin restricciones de copyright.
Cada vez son ma´s las organizaciones e instituciones que publican datos y los enlazan
a una gran red de conjuntos de datos conectados. Tim Berners-Lee, el padre de la World
Wide Web y creador de los Linked Data, propuso un esquema de calificacio´n de 5 estrellas
para Datos Abiertos (Berners-Lee, 2006) (Figura 2.11):
F: Datos disponibles a trave´s de Internet, en cualquier formato pero bajo una
licencia abierta. Por ejemplo, un PDF colgado en una web.
FF: Datos disponibles a trave´s de Internet, bajo una licencia abierta, como da-
tos estructurados. Por ejemplo, un Excel en lugar de una imagen de una tabla
escaneada.
FFF: Datos disponibles a trave´s de Internet, bajo una licencia abierta, como
datos estructurados en formatos no propietarios. Por ejemplo, un CSV en lugar de
un Excel.
FFFF: Datos disponibles a trave´s de Internet, bajo una licencia abierta, es-
tructurados en formatos no propietarios y accesibles a trave´s URIs a las que los
usuarios pueden apuntar.
FFFFF: Datos disponibles a trave´s de Internet, bajo una licencia abierta, es-
tructurados en formatos no propietarios, accesibles a trave´s URIs a las que los
usuarios pueden apuntar y enlazados a otros datos para proporcionar un contexto.
En base a este sistema de calificacio´n, vamos a analizar y evaluar los principales
portales de datos abiertos de intere´s para el proyecto, escogiendo aquellas colecciones de
datos que ma´s se adecuen al propo´sito del mismo.
La principal plataforma de datos abiertos en Espan˜a es datos.gob.es11, creada por
el gobierno en el an˜o 2011. Cuenta con un extenso cata´logo de datos con informacio´n
11http://datos.gob.es/es
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Figura 2.11.: Esquema de calificacio´n de estrellas para Datos Abiertos propuesto por
Tim Berners-Lee (Fuente: http://5stardata.info/es/)
pu´blica: ma´s de 19.000 conjuntos de datos, entre los que se encuentran los datos abiertos
del Instituto Nacional de Estad´ıstica (INE), de los cuales ma´s de 1.000 esta´n relaciona-
dos con cultura y ocio. Adema´s de permitir descargar los diferentes conjuntos de datos
estructurados en formatos no propietarios como CSV, XLS o JSON, cuenta con una
API abierta que permite consultar la base de datos sema´ntica del portal mediante URIs.
Cuenta tambie´n con un punto SPARQL que permite realizar consultas sobre los grafos
RDF del portal, por lo que podemos califcar este portal de datos abiertos con la califica-
cio´n ma´s alta (5F) del esquema propuesto por Tim Berners-Lee. Sin embargo, aunque
este portal contiene datos publicados por el Ministerio de Educacio´n, Cultura y Deporte,
comunidades auto´nomas e incluso ayuntamientos, no incluye ningu´n conjunto de datos
asociado con eventos o espacios culturales.
Adema´s de este portal a nivel nacional, encontramos otros dos portales de datos de
organismos oficiales, con menor cantidad de conjuntos de datos pero ma´s espec´ıficos sobre
la comunidad y la provincia. Es el caso de Dades Obertes, el portal de transparencia de
la Generalitat Valenciana12; y de la plataforma de datos abiertos de la Diputacio´n de
Alicante13.
El portal de la Generalitat Valenciana cuenta con diversos datos de ı´ndole cultural.
Estos conjuntos de datos se pueden descargar estructurados en formatos no propietarios
como CSV, XML o JSON, y tambie´n pueden ser consultados a trave´s de la API nativa
12http://www.dadesobertes.gva.es/
13http://datos.diputacionalicante.es/
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que proporciona el portal mediante las URIs correspondientes. Por tanto, este portal
tiene una calificacio´n de 4 estrellas dentro de la escala propuesta por Tim Berners-Lee.
El portal cuenta con un conjunto de datos de eventos culturales. Esta agenda cultural esta´
actualizada a fecha de hoy pero es escasa comparada con las de los portales que hemos
analizado, y ma´s teniendo en cuenta que contiene eventos de toda la comunidad, no so´lo
de la provincia de Alicante. Adema´s, en la pra´ctica, los datos esta´n estructurados de
forma poco accesible, pues se almacenan en un archivo XML donde toda la informacio´n
del evento se encuentra dentro de etiquetas HTML gene´ricas imposibles de analizar,
localizar o extraer.
Por su parte, la plataforma de la Diputacio´n de Alicante cuenta con un nu´mero re-
ducido de conjuntos de datos comparado con las dos anteriores, pero todos ellos per-
tenecientes a la provincia de Alicante. Los datos esta´n disponibles para descargar en
formatos no propietarios, por el portal no cuenta con ninguna API para acceder a ellos
a trave´s de URIs. Por lo tanto, la calificacio´n de la accesibilidad y calidad de estos da-
tos ser´ıa de 3 estrellas en la escala de Berners-Lee. Entre todo el cata´logo encontramos
dos conjuntos de datos realmente u´tiles para el propo´sito de nuestra aplicacio´n: Centros
culturales en la provincia de Alicante y Museos en la provincia de Alicante. Estos datos
esta´n disponibles para descargar en XLS, XML o CSV y ambos esta´n estructurados en
los siguientes campos:
PROV: Co´digo de la provincia a la que pertenece el museo/centro cultural. En este
caso, como todos pertenecen a la provincia de Alicante, este campo siempre sera´
03.
MUN: Co´digo del municipio al que pertenece el museo/centro cultural.
ENT: Entidad INE.
POBLAMIENTO: Nu´cleo de Poblacio´n INE.
NOMBRE: Nombre del museo/centro cultural.
TIPO CENTRO: MS en el caso de los museos y CC en el caso de los centros
culturales.
TITULAR: Titular de la infraestructura (MU: Municipal, PR: Provincial, CA:
Comunidad Auto´noma, EM: Empresa municipal, PV: Privada, OT: Otras).
GESTIO´N: Organismo que gestiona el servicio (MU: Municipal, PR: Provincial,
CA: Comunidad Auto´noma, EM: Empresa municipal, PV: Privada, OT: Otras).
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S CUBI: Superficie cubierta del museo/centro cultural (en metros cuadrados).
S AIRE: Superficie al aire libre del museo/centro cultural (en metros cuadrados).
S SOLA: Superficie del solar en el que se encuentra el museo/centro cultural (en
metros cuadrados).
ACCESO S RUEDAS: Indica si el museo/centro cultural tiene o no acceso para
personas discapacitadas.
X ETRS89: Coordenada X Universal Transversal de Mercator (UMT).
Y ETRS89: Coordenada Y UMT.
X LON: Coordenada GPS de la longitud en la que se encuentra el museo/centro
cultural.
Y LAT: Coordenada GPS de la latitud en la que se encuentra el museo/centro
cultural.
Para poder implementar un filtrado o´ptimo de los espacios culturales por provincia
necesitaremos cruzar estos datos con un tercer conjunto de datos correspondiente a
los municipios de la provincia (co´digo y nombre). Adema´s, enriqueceremos estos datos
con informacio´n adicional como descripcio´n, imagen, contacto, etc. con el objetivo de
proporcionar informacio´n ma´s completa y de intere´s para el usuario.
Sin embargo, a pesar de que la propia diputacio´n ha desarrollado una agenda cultural
oficial, su portal de datos abiertos no contiene ninguna coleccio´n relacionada con eventos
culturales. Tampoco hemos encontrado esta informacio´n en el portal de datos abiertos de
la UA14, que al igual que el portal de la diputacio´n tiene una calificacio´n de 3 estrellas.
Aunque contiene una coleccio´n con datos de exposiciones culturales, e´sta esta´ limitada
al Museo de la Universidad de Alicante (MUA) y no ha sido actualizada desde hace ma´s
de un an˜o.
Por tanto, la mejor solucio´n para incorporar una agenda cultural completa y de calidad
en nuestra aplicacio´n pasa por elaborar un script que, dada una determinada fecha,
localice y extraiga los eventos de la web de la agenda cultural oficial de la provincia.
14https://datos.ua.es/

3. Estudio de viabilidad
Tras realizar un estudio del problema, analizar las aplicaciones similares existentes y
examinar las diferentes fuentes de datos disponibles, realizaremos un estudio de viabi-
lidad del proyecto con el objetivo de definir cada uno de los puntos clave de nuestra
aplicacio´n, teniendo en cuenta las conclusiones extra´ıdas de este ana´lisis. Este estudio
de viabilidad servira´ de base para definir los objetivos del proyecto, que posteriormente
se utilizara´n para desarrollar la especificacio´n de requisitos del sistema.
Para ello utilizaremos el Lean Canvas (Maurya, 2012), una metodolog´ıa muy extendi-
da a la hora de realizar estudios de viabilidad en el a´mbito tecnolo´gico ya que se centra
exclusivamente en el producto o servicio ofrecido. Consiste en rellenar un lienzo com-
puesto por 9 bloques que representan las a´reas clave del producto y que nos permiten
disen˜ar el modelo de negocio del mismo. El Lean Canvas propuesto para el proyecto
queda reflejado en la figura 3.1.
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Figura 3.1.: Lean Canvas propuesto para el proyecto
4. Objetivos
El objetivo general de este trabajo es:
OG1: Desarrollar una aplicacio´n mo´vil multiplataforma para difundir e impulsar
los eventos y espacios culturales de la provincia de Alicante.
Los objetivos espec´ıficos son:
OE1: Implementar una aplicacio´n mo´vil que sirva de referencia cultural tanto para
el turismo como para la poblacio´n local.
OE3: Hacer uso de datos abiertos (open data) para la creacio´n nuevos servicios que
mejoren la vida de la ciudadan´ıa.
OE2: Desarrollar diferentes formas de presentar la informacio´n al usuario aprove-
chando las ventajas y servicios exclusivos que proporcionan los dispositivos mo´viles.
OE4: Disen˜ar e implementar una interfaz de usuario usable y accesible, generando
una experiencia de usuario positiva.
Adema´s, se proponen unos objetivos secundarios colaterales en la elaboracio´n del
trabajo:
OS1: Aplicar una metodolog´ıa de desarrollo de software iterativa a la solucio´n
integral del proyecto, no u´nicamente a la implementacio´n.
OS2: Comparar las diferentes herramientas TIC de difusio´n cultural existentes en
Alicante y examinar sus ventajas y sus carencias.
OS3: Investigar acerca de los beneficios de los Datos Abiertos, estudiar los con-
juntos de datos disponibles y escoger aquellos que sean de mayor utilidad para el
objeto de nuestra aplicacio´n.
OS4: Establecer los requisitos y las especificaciones de la aplicacio´n.
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OS5: Disen˜ar un modelo de datos adecuado al contexto de la aplicacio´n e imple-
mentar este esquema de datos en la nube.
OS6: Desarrollar una aplicacio´n mo´vil multiplataforma.
OS7: Conectar la aplicacio´n con la base de datos y disen˜ar las consultas necesarias
para que el cliente sea capaz de consumir y filtrar la informacio´n almacenada.
5. Desarrollo
5.1. Descripcio´n general
Para definir los requisitos software del producto se ha seguido el esta´ndar Institute of
Electrical and Electronics Engineers (IEEE) 830 de especificacio´n de requisitos (Boegh,
2008). Para el desarrollo de la aplicacio´n se va a seguir un proceso iterativo e incremental,
de forma que ya desde la primera iteracio´n tengamos un producto usable que cumpla los
requerimentos ma´s importantes.
5.1.1. A´mbito del sistema (Perspectiva del producto)
El sistema consistira´ en una aplicacio´n mo´vil h´ıbrida para difundir e impulsar los
eventos y espacios culturales de la provincia de Alicante. El objetivo de esta aplicacio´n
es convertirse en una referencia cultural tanto para el turismo como para la poblacio´n
local. Incorporara´ diferentes formas de presentar la informacio´n al usuario aprovechando
las ventajas y servicios exclusivos que proporcionan los dispositivos mo´viles.
La aplicacio´n utilizara´ como principal fuente de informacio´n diversas colecciones de
datos abiertos completadas y enriquecidas con contenido adicional de intere´s para el
usuario.
El disen˜o de una interfaz que genere una experiencia de usuario positiva es sin duda uno
de los factores clave del producto, por lo que todos los requisitos definidos a continuacio´n
han sido pensados desde la perspectiva del usuario.
El sistema no dependera´ de ningu´n producto en concreto, pero utilizara´ servicios
externos como geolocalizacio´n, mapas u otros servicios que permitan an˜adir valor al
sistema. En este documento no se especificara´ el sistema como un subsistema de un
sistema mayor. Sin embargo, esta posibilidad podr´ıa valorarse en el futuro, y tambie´n la
posibilidad de que otros sistemas dependan de e´ste.
5.1.2. Funcionalidades generales
A continuacio´n se detalla la lista de funcionalidades generales del sistema. Dado que
los museos contara´n con las mismas funcionalidades que los centros culturales, para
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evitar duplicar funcionalidades nos referiremos a ambos empleando el termino espacio
cultural.
Visualizar agenda cultural: El usuario podra´ visualizar los eventos culturales
de la provincia dada una determinada fecha.
Visualizar detalle del evento: El usuario podra´ obtener ma´s informacio´n de los
eventos desde la vista detalle de cada uno de ellos.
Marcar evento como favorito: El usuario podra´ marcar un evento como favorito
para guardarlo y poder acceder a e´l posteriormente de forma ra´pida.
An˜adir evento al calendario: El usuario podra´ an˜adir los eventos de la agenda
al calendario de su dispositivo.
Compartir eventos: El usuario podra´ compartir cualquier evento de la agenda
mediante redes sociales.
Activar notificacio´n recordatoria: El usuario podra´ activar una notificacio´n a
modo de recordatorio del evento.
Visualizar espacios culturales: El usuario podra´ visualizar la lista de museos/-
centros culturales de la provincia tanto en forma de lista como en vista de mapa.
Marcar espacio cultural como favorito: El usuario podra´ marcar los museo-
s/centros culturales como favorito para guardarlos y poder acceder a ellos poste-
riormente de forma ra´pida.
Filtrar espacios culturales: El usuario podra´ filtrar los museos/centros cultu-
rales segu´n diferentes para´metros.
Visualizar detalle del espacio cultural: El usuario podra´ obtener ma´s infor-
macio´n de los museos/centros culturales desde la vista detalle de cada uno de ellos.
Contactar con el museo: El usuario podra´ contactar con el museo v´ıa telefo´nica
o email directamente desde la aplicacio´n, adema´s de poder acceder al sitio web del
mismo.
Obtener direcciones: El usuario podra´ obtener indicaciones sobre co´mo llegar a
un espacio cultural concreto utilizando aplicaciones de terceros.
Ver favoritos: El usuario podra´ visualizar una lista de los eventos, museos y
centros culturales que ha guardado en favoritos.
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Filtrar favoritos: El usuario podra´ filtrar los eventos, museos y centros culturales
favoritos.
5.1.3. Caracter´ısticas de los usuarios
El sistema no requerira´ ningu´n tipo de autenticacio´n o inicio de sesio´n para ser utiliza-
do, pues no es un requisito obligatorio para realizar las acciones descritas en el apartado
anterior y es mejor evitar este tipo de acciones si no son estrictamente necesarias. Por
tanto, todos los usuarios del sistema tendra´n las mismas caracter´ısticas, que quedan
definidas en la tabla 5.1.
Tipo de usuario Todos los usuarios
Formacio´n Ba´sica
Habilidades Conocimiento ba´sico de uso de interfaces software
Actividades
Visualizar agenda cultural
Visualizar detalle del evento
Marcar evento como favorito




Marcar espacio cultural como favorito
Filtrar espacios culturales
Visualizar detalle del espacio cultural
Obtener direcciones
Contactar con el museo
Ver favoritos
Filtrar favoritos
Tabla 5.1.: Caracter´ısticas de los usuarios del sistema.
5.1.4. Restricciones
Las restricciones del proyecto esta´n mayormente ligadas a costes econo´micos. Los
principales costes a asumir son los gastos derivados de la parte back-end de la aplicacio´n
y las cuotas de las cuentas de desarrollador de Apple y Google Play. Adema´s, es posible
que se produzcan costes adicionales y variables debido al uso de servicios de terceros,
como por ejemplo servicios de geolocalizacio´n y mapas.
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Con el objetivo de minimizar estos costes econo´micos, se tratara´ de utilizar servicios
lo ma´s econo´micos posibles (gratuitos si existe la posibilidad), pero tratando siempre de
que el producto final se vea mı´nimamente afectado por estas decisiones. Sin embargo,
estos costes s´ı podr´ıan suponer una restriccio´n real si el nu´mero de usuarios simulta´neos
de la aplicacio´n alcanza valores altos.
Las tecnolog´ıas a utilizar para el desarrollo del sistema y sus restricciones asociadas
se discutira´n y desarrollara´n en el apartado de arquitectura tecnolo´gica.
5.2. Especificacio´n de requisitos
5.2.1. Requisitos funcionales
De acuerdo con el esta´ndar IEEE 830, los requisitos funcionales del proyecto han sido
ordenados e identificados siguiendo una nomenclatura lo´gica. Debido a la metodolog´ıa
que se va a emplear, se ha considerado que la forma ma´s adecuada de ordenarlos es segu´n
la iteracio´n a la que pertenecen y, a continuacio´n, segu´n el rol o actor involucrado.
De esta forma, tendremos dos grupos de requisitos: los requisitos con prefijo I1, que
se implementara´n en un primer prototipo; y los requisitos con prefijo I2, que sera´n
implementados en la segunda iteracio´n del desarrollo del sistema.
A su vez, dentro de estros grupos, los requisitos estara´n identificados segu´n el actor
involucrado, dando lugar a dos identificadores de requisitos: los requisitos con la nomen-
clatura ((UFR)) (User Functional Requirement), cuyo actor involucrado es el usuario; y
los requisitos con la nomenclatura ((SFR)) (System Functional Requirement), que hacen
referencia al propio sistema.
Estos requisitos se encuentran recogidos en el Anexo A y resumidos en la siguiente
lista:
I1-UFR01: Agenda cultural I. La aplicacio´n mostrara´ informacio´n sobre los
eventos culturales de la provincia dada una determinada fecha.
I1-UFR02: Agenda cultural II. La aplicacio´n permitira´ al usuario seleccionar
una fecha determinada dentro de la agenda cultural.
I1-UFR03: Detalle del evento. La aplicacio´n ampliara´ la informacio´n de cada
evento en una vista detalle del mismo.
I1-UFR04: Lista de museos. La aplicacio´n mostrara´ una lista de museos de la
provincia.
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I1-UFR05: Mapa de museos I. El usuario podra´ visualizar un mapa interactivo
con los museos de la provincia.
I1-UFR06: Mapa de museos II. El usuario podra´ ver ma´s informacio´n de cada
uno de los museos representados en el mapa.
I1-UFR07: Buscar museos. El usuario podra´ buscar museos de la lista mediante
un campo de bu´squeda.
I1-UFR08: Filtrar museos. El usuario podra´ filtrar museos de la lista segu´n
diferentes para´metros.
I1-UFR09: Lista de centros culturales. La aplicacio´n mostrara´ la lista de
centros culturales de la provincia.
I1-UFR10: Mapa de centros culturales I. El usuario podra´ visualizar un mapa
interactivo con los centros culturales de la provincia.
I1-UFR11: Mapa de centros culturales II. El usuario podra´ ver ma´s infor-
macio´n de cada uno de los centros culturales representados en el mapa.
I1-UFR12: Buscar centros culturales. El usuario podra´ buscar centros cultu-
rales de la lista mediante un campo de bu´squeda.
I1-SFR01: Comunicacio´n cliente-servidor sin estado. Toda comunicacio´n
entre el cliente y el servidor se realizara´ siguiendo un protocolo sin estado (state-
less).
I1-SFR02: Almacenamiento de datos I. La base de datos del sistema estara´
alojada en la nube.
I1-SFR03: Almacenamiento de datos II. Los datos se estructurara´n en docu-
mentos y colecciones.
I1-SFR04: Comunicacio´n usuario-sistema utilizando el formato JavaScript
Object Notation (JSON). El formato de los datos devueltos en las peticiones
a la base de datos sera´ JSON.
I1-SFR05: Recuperar agenda. El sistema sera´ capaz de, dada una coleccio´n de
datos, extraer la informacio´n y almacenarla en la base de datos.
I1-SFR06: Almacenar datos abiertos. El sistema sera´ capaz de recuperar los
eventos culturales dada una fecha determinada.
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I1-SFR07: Acceso sin conexio´n. El sistema permitira´ acceder a la informacio´n
aunque el dispositivo no tenga conexio´n a Internet.
I2-UFR01: Marcar evento como favorito. El usuario podra´ marcar los eventos
como favoritos para guardarlos y poder acceder a ellos posteriormente.
I2-UFR02: An˜adir evento al calendario. El usuario podra´ an˜adir cualquier
evento de la agenda al calendario de su dispositivo.
I2-UFR03: Compartir eventos. La aplicacio´n permitira´ compartir cualquier
evento de la agenda a trave´s de las principales redes sociales, email u otros medios.
I2-UFR04: Recordar evento. El usuario podra´ activar una notificacio´n a modo
de recordatorio de cualquier evento.
I2-UFR05: Museo favorito. El usuario podra´ marcar los museos como favoritos
para guardarlos y acceder a ellos posteriormente.
I2-UFR06: Detalle del museo. La aplicacio´n ampliara´ la informacio´n de cada
museo en una vista detalle del mismo.
I2-UFR07: Contactar museo. La aplicacio´n permitira´ contactar con el museo
v´ıa telefo´nica o email directamente desde la propia vista detalle del mismo.
I2-UFR08: Obtener direcciones (museo). El usuario podra´ obtener indica-
ciones sobre co´mo llegar a un museo.
I2-UFR09: Centro cultural favorito. La aplicacio´n ampliara´ la informacio´n de
cada centro cultural en una vista detalle del mismo.
I2-UFR10: Detalle del centro cultural. La aplicacio´n permitira´ contactar con
el museo v´ıa telefo´nica o email directamente desde la propia vista detalle del mismo.
I2-UFR11: Obtener direcciones (centro cultural). El usuario podra´ obtener
indicaciones sobre co´mo llegar a un centro cultural.
I2-UFR12: Ver favoritos. El usuario podra´ acceder a los eventos y espacios
culturales guardados desde la seccio´n de favoritos.
I2-SFR01: Favoritos. El sistema guardara´ los eventos e instalaciones favoritos
en el almacenamiento local de la aplicacio´n.
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5.2.2. Requisitos comunes de las interfaces
Todo el flujo interno de informacio´n se realizara´ utilizando el formato JSON. El cliente
realizara´ las consultas necesarias directamente a la base de datos en la nube segu´n la
informacio´n que el usuario desee visualizar. Adema´s, tambie´n accedera´ a los eventos de la
agenda mediante peticiones Hypertext Transport Protocol Secure (HTTPS). El servidor
respondera´ a estas consultas en formato JSON, y estas respuestas sera´n interpretadas
en el cliente, estructurando y mostrando la informacio´n al usuario segu´n corresponda en
cada una de las interfaces o vistas de la aplicacio´n.
Interfaz de usuario
La interfaz de la aplicacio´n debera´ ser sencilla e intuitiva, de manera que el usuario sea
capaz de identificar ra´pidamente los componentes y secciones de la misma. Adema´s, la
gama de colores utilizada contendra´ colores contrastados que faciliten la legibilidad de los
textos y la separacio´n entre elementos. La aplicacio´n debera´ visualizarse correctamente
en diferentes dispositivos y taman˜os de pantalla.
La parte del front-end (cliente) de la aplicacio´n se desarrollara´ en Ionic, un framework
para el desarrollo de aplicaciones h´ıbridas inicialmente pensado para mo´viles y tablets
desarrollado sobre Angular2+. Cuenta con una extensa librer´ıa de componentes que
permite que las aplicaciones desarrolladas con este framework luzcan como nativas. Se
ha escogido esta tecnolog´ıa porque, adema´s de ser muy utilizada actualmente para el
desarrollo de aplicaciones mo´viles y contar con documentacio´n muy completa y una
gran comunidad de usuarios, ya se ten´ıa experiencia previa desarrollando con Angular.
El disen˜o de las interfaces de la aplicacio´n seguira´ las gu´ıas de estilo del sistema
operativo del dispositivo en el que se ejecute. Para ello, se hara´ uso de los componentes
y la fuente de iconos de Ionic. De esta forma, so´lo tendremos que construir una interfaz
para cada vista, pues los componentes de la misma adaptara´n su estilo en funcio´n del
dispositivo en el que se este´ ejecutando la aplicacio´n. La paleta de colores utilizada sera´
la definida en la figura 5.1, que ha sido compuesta a partir de las muestras de colores de
Angular Material (https://material.io/guidelines/style/color.html).
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Figura 5.1.: Paleta de colores de la aplicacio´n
Lo´gica de negocio
La parte back-end de la aplicacio´n constara´ de una base de datos NoSQL alojada en
la nube. Para ello se ha decidido utilizar Firebase, y en concreto su nueva base de datos
insignia para la programacio´n de apps para dispositivos mo´viles Cloud Firestore.
Cloud Firestore es una base de datos flexible y escalable especialmente orientada para
la programacio´n en dispositivos mo´viles. Mantiene los datos sincronizados entre todos
los clientes a trave´s de agentes de escucha en tiempo real y ofrece asistencia sin conexio´n
para dispositivos mo´viles, lo que permite desarrollar aplicaciones mo´viles independientes
de la latencia de la red o la conectividad a Internet.
Las principales caracter´ısticas por las que se ha escogido Cloud Firebase son las si-
guientes:
Flexibilidad: El modelo de datos de Cloud Firestore permite crear estructuras de
datos flexibles y jera´rquicas. Los datos esta´n almacenados en documentos, y los
documentos se agrupan en colecciones (entidades). Los documentos contienen pares
clave-valor (atributos) que pueden ser desde tipos primitivos hasta subcolecciones,
objetos anidados o tipos de datos complejos (por ejemplo, listas).
Consultas: Cloud Firestore permite utilizar consultas para recuperar documentos
espec´ıficos o todos los documentos de una coleccio´n que coinciden con los para´me-
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tros de la consulta. Las consultas pueden incluir uno o varios filtros en cadena y
criterios de ordenacio´n. Adema´s, las consultas se indexan de forma predetermina-
da de forma el rendimiento de las mismas depende del taman˜o del conjunto de
resultados, no del conjunto de datos.
Acceso sin conexio´n: Cloud Firestore almacena en cache´ los datos que utiliza la
aplicacio´n de forma activa, por lo que la aplicacio´n es capaz de realizar operaciones
sobre estos datos aunque el dispositivo se encuentre sin conexio´n. Cuando el dis-
positivo vuelve a conectarse a la red, Cloud Firestore sincroniza todos los cambios
locales con la nube.
Escalabilidad: Cloud Firestore escala de forma automa´tica, por lo que no es ne-
cesario fragmentar los datos en varias instancias. Adema´s, ofrece cuotas gratuitas
diarias que permiten comenzar a desarrollar sin coste. Una vez superadas estas
cuotas, sigue un modelo de pago por uso proporcional a las peticiones realizadas.
Para el script que obtiene los eventos culturales dada una determinada fecha se usara´
Cloud Functions, siguiendo en la misma l´ınea de utilizar servicios de la nube de Google.
Interfaces externas
La aplicacio´n utilizara´ servicios de terceros para proporcionar mayor funcionalidad y
mejor experiencia de usuario. Entre estos servicios de terceros se encuentran los servicios
de mapas y geolocalizacio´n, notificaciones y el calendario del dispositivo.
5.2.3. Requisitos no funcionales
Rendimiento
La aplicacio´n mo´vil debera´ funcionar de forma ra´pida y fluida en cualquier smartp-
hone. El servidor u´nicamente recibira´ consultas por parte de la propia aplicacio´n, por
lo que debera´ ser capaz de atender eficazmente estas peticiones y responder al 100 % de
las mismas en menos de 3 segundos.
Seguridad
El acceso a la base de datos estara´ protegido por una clave de API de forma que so´lo
se podra´ realizar consultas si se dispone de dichas credenciales. Adema´s, las operaciones
de escritura estara´n limitadas al administrador de la aplicacio´n. Firebase proveera´ el
resto de la seguridad necesaria para la aplicacio´n.
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Fiabilidad
Tanto la aplicacio´n mo´vil como el servidor debera´n funcionar correctamente en todo
momento. Todas las funcionalidades han de estar siempre disponibles, incluso cuando el
dispositivo este´ sin conexio´n, tratando de minimizar los errores del sistema.
Disponibilidad
La aplicacio´n mo´vil se podra´ descargar en cualquier momento desde las plataformas
de distribucio´n digital de Android e iOS. El proveedor del servicio en la nube garantizara´
que el back-end este´ disponible y funcionando en todo momento.
En caso de que se produzca una sobrecarga del sistema debido a un elevado nu´mero
de peticiones simulta´neas, Firebase gestionara´ la escalabilidad del producto, asigna´ndole
ma´s recursos para balancear la carga del sistema.
Se debe tener en cuenta que pueden surgir factores externos que afecten a la disponi-
bilidad del servidor y de la aplicacio´n.
Mantenibilidad
Los datos almacenados en la Base de Datos (BD) debera´n estar actualizados en todo
momento. El sistema contara´ con mecanismos que permitira´n actualizar la informacio´n
almacenada de forma ra´pida en caso de que los datos fuente hayan sido actualizados.
La aplicacio´n mo´vil debera´ funcionar con normalidad en todos los dispositivos indepen-
dientemente de las actualizaciones que pueda sufrir el sistema operativo del dispositivo
o los cambios en el modelo de datos del sistema.
Portabilidad
La aplicacio´n podra´ ser instalada en cualquier dispositivo descarga´ndola desde las
plataformas de distribucio´n de apps de Android e iOS. Adema´s, la aplicacio´n tambie´n
podra´ ser distribuida mediante los archivos .ipa (iOS) y .apk (Android).
La base de datos podra´ ser exportada a diferentes formatos, como JSON, XML o CSV,
mediante scripts de programacio´n propia.
El cliente y el servidor sera´n procesos totalmente independientes, por lo que no existira´
ninguna dependencia entre ellos.
5.2.4. Casos de uso
A continuacio´n se muestra el diagrama de casos de uso para todos los usuarios de la
aplicacio´n para la primera (Figura 5.2) y segunda iteracio´n (Figura 5.3).
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Figura 5.2.: Casos de uso de la primera iteracio´n
Para simplificar la interpretacio´n de los diagramas se han unido los casos de uso
de museos y centros culturales, pues aunque se muestren en secciones separadas de la
aplicacio´n, los casos de uso son los mismos para ambas secciones. Adema´s, se ha utilizado
la abreviatura cc para hacer referencia a los centros culturales. Como se puede observar,
con el objetivo de simplificar la navegacio´n y generar una buena experiencia de usuario, la
mayor´ıa de acciones que el usuario puede realizar no necesitan ser precedidas de ninguna
otra accio´n.
Para elaborar el diagrama de casos de uso de la segunda iteracio´n, se ha partido del
diagrama de casos de uso de la primera iteracio´n y se han an˜adido los casos de uso
correspondientes segu´n los requisitos propuestos para la segunda iteracio´n.
5.3. Metodolog´ıa
La implementacio´n de la aplicacio´n seguira´ un desarrollo basado en iteraciones. Con-
cretamente se propondra´n dos iteraciones tras las cuales se realizara´ una validacio´n del
producto.
La primera iteracio´n tendra´ como objetivo desarrollar un Mı´nimo Producto Via-
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Figura 5.3.: Casos de uso de la segunda iteracio´n
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ble (MVP) que cumpla los requisitos que se han definido para esta iteracio´n en el apar-
tado anterior. Esta primera versio´n del sistema recogera´ las funcionalidades ba´sicas que
permitira´n al usuario consultar la informacio´n de forma sencilla e intuitiva, proporcio-
nando filtros que faciliten el acceso a la misma.
En la segunda iteracio´n, el sistema se enriquecera´ con las funcionalidades extra de-
finidas en los requisitos funcionales de esta iteracio´n. El objetivo de esta iteracio´n es
agregar valor a la aplicacio´n ofreciendo funcionalidades que las soluciones disponibles
actualmente no poseen. Todo esto aprovechando las ventajas y servicios propios de las
plataformas mo´viles.
Al final de estas dos iteraciones, el producto se validara´ con usuarios potenciales. A
continuacio´n, se recogera´ el feedback de estos usuarios para establecer unas conclusiones
y pautas a seguir que servira´n de base para el desarrollo de futuras iteraciones del sistema.
La planificacio´n del proyecto queda recogida en el diagrama de la figura 5.4.
Figura 5.4.: Planificacio´n del proyecto por fases e iteraciones.
Para el desarrollo del proyecto se aplicara´ la metodolog´ıa a´gil SCRUM (Schwaber,
2004), con pequen˜as modificaciones que permitan aplicar la metodolog´ıa a un proyecto
individual.
Adema´s, se seguira´ un Feature Driven Development (FDD) monitorizado por la herra-
mienta de gestio´n de proyectos Trello, que es gratuita y permite organizar el trabajo en
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tablones, tal y como propone la metodolog´ıa SCRUM. Esta herramienta permite agrupar
las tareas en tres columnas (To Do, In Progress y Done) y personalizarlas an˜adiendo
etiquetas de colores, descripcio´n, fecha de vencimiento e incluso archivos adjuntos.
Con el fin de facilitar la identificacio´n y control de las tareas del tablo´n, e´stas se
marcara´n con etiquetas de colores que permitan distinguir de forma visual el alcance de





Figura 5.5.: Captura del tablo´n de Trello utilizado para el desarrollo del proyecto.
5.4. Primera iteracio´n
Como se ha indicado anteriormente, el objetivo de esta iteracio´n es disen˜ar e imple-
mentar un MVP que incluya los requisitos especificados. El resultado de esta iteracio´n
sera´ un sistema que permitira´ al usuario consultar la informacio´n cultural de forma sen-




En esta fase del desarrollo de la primera iteracio´n se definira´ el disen˜o de la arquitectura
del producto, tanto el front-end como el back-end. Adema´s, se implementara´ el modelo
de datos y el prototipo de las interfaces.
Arquitectura de la aplicacio´n
El sistema estara´ formado por una aplicacio´n mo´vil que actuara´ como cliente y un
back-end conformado por una base de datos y una serie de funciones alojadas en la
nube. Ambas partes del sistema sera´n independientes, separadas y sin estado.
Arquitectura general
En la figura 5.6 se muestra un esquema de la arquitectura general de la aplicacio´n,
que esta´ formada por tres capas: por una parte, la base de datos (incluyendo las Cloud
Functions), que conforma el back-end del sistema; y por otra parte, las capas de la
fachada y el cliente, que forman el front-end.
La arquitectura de la aplicacio´n es de tipo client-side, lo que implica que la parte
back-end u´nicamente se encarga de enviar los datos solicitados al cliente y es el cliente
el que se encarga de procesar esta informacio´n y utilizarla para componer la vista.
La fachada funciona como una capa de abstraccio´n entre el cliente y la base de datos.
Esta fachada se encarga de construir y realizar las consultas necesarias a la base de
datos y devolver los datos resultado de la consulta al cliente. Dadas las circunstancias
del proyecto, se ha considerado que la mejor opcio´n es alojar esta fachada en el front-end
de la aplicacio´n y no en un servidor independiente o en la nube (back-end), ya que esto
incrementar´ıa los costes del sistema.
En futuras versiones del producto, se considerara´ la posibilidad de alojar esta fachada
en un servidor, lo que permitira´ independizarla de la parte cliente y realizar as´ı cambios
en la misma sin necesidad de publicar una nueva versio´n de la aplicacio´n.
Arquitectura del back-end
Como se ha explicado anteriormente, la parte back-end del sistema estara´ formada
principalmente por una base de datos de tipo no relacional y alojada en la nube. Esta
base de datos almacenara´ la informacio´n que se mostrara´ en las diferentes vistas de la
aplicacio´n. Concretamente se ha decidido utilizar Cloud Firestore, la nueva base de da-
tos de Firebase especialmente orientada al desarrollo de aplicaciones mo´viles, de forma
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Figura 5.6.: Diagrama de la arquitectura general del sistema.
que e´stas puedan acceder directamente desde el Software Development Kit (SDK) na-
tivo. Este SDK proporciona persistencia de datos en dispositivos mo´viles, por lo que la
aplicacio´n desarrollada sera´ capaz de funcionar con normalidad aunque el dispositivo no
tenga acceso a Internet.
Cloud Firebase permite almacenar los datos en documentos que contienen atributos
clave-valor. Estos documentos se almacenan en colecciones. Siguiendo esta estructura, se
creara´ una coleccio´n para cada modelo del sistema y un documento por cada objeto de
la coleccio´n. Los objetos de cada coleccio´n tendra´n una serie de atributos formados por
una clave y un valor que almacenara´n informacio´n de cada uno de ellos. Estos valores
sera´n de diferentes tipos de datos segu´n lo que se vaya a almacenar: cadena de texto,
nu´meros, objetos, vectores, subcolecciones, etc.
El back-end estara´ protegido por unas credenciales de forma que so´lo se podra´ realizar
consultas a la base de datos si se dispone de dichas credenciales. Adema´s, las operaciones
de escritura estara´n limitadas al administrador de la aplicacio´n.
El SDK de Cloud Firebase permite crear peticiones expresivas, eficientes y flexibles.
Por ejemplo, es posible recuperar datos a nivel del documento sin necesidad de recuperar
la coleccio´n completa ni las subcolecciones anidadas. Adema´s, es permite agregar crite-
rios de ordenacio´n, filtrado e incluso paginar los resultados. Como se ha especificado en
el apartado anterior, la lo´gica de las consultas necesarias para obtener y filtrar la infor-
macio´n correspondiente en cada vista de la aplicacio´n se programara´n y desarrollara´n
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Figura 5.7.: Diagrama de la base de datos propuesto para la primera iteracio´n
directamente en el propio cliente utilizando un servicio a modo de fachada.
El esquema de base de datos propuesto para esta primera iteracio´n (figura 5.7) contiene
las colecciones y atributos necesarios para cumplir los requisitos del sistema propuestos
anteriormente.
Adema´s de la base de datos, el back-end contara´ con una Cloud Function que permitira´
obtener los eventos de la agenda cultural de la provincia. Cloud Functions es un servicio
de Google Cloud que permite ejecutar de forma automa´tica el co´digo de back-end en
respuesta a eventos activados por peticiones HTTPS. El co´digo de estas funciones se
almacena en la nube de Google y se ejecuta en un entorno administrado y autoescalable.
Aunque en un principio, para reducir costes, se hab´ıa planteado alojar este script que
permite obtener los eventos en el cliente, se ha descartado esta opcio´n debido a los pro-
blemas de Cross-Origin Resource Sharing (CORS). Como estos problemas desaparecen
si realizamos las peticiones de los eventos desde el servidor y no desde el cliente, se
ha tomado la decisio´n de implementar y alojar este script en la parte back-end de la
aplicacio´n.
Se ha optado por utilizar las Cloud Functions de Google para seguir en la l´ınea del
stack tecnolo´gico utilizado en la base de datos y conformar un back-end donde todos
los servicios esta´n basados en Google Cloud Platform y alojados en el mismo proyecto
en la nube. De esta forma, el cliente realizara´ una peticio´n v´ıa HTTPS indicando la
fecha de la que desea obtener los eventos. La Cloud Function a desarrollar realizara´ la
peticio´n correspondiente a la web de la agenda cultural de la provincia para obtener
dichos eventos y los devolvera´ al cliente.
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Arquitectura del front-end
La parte cliente de la aplicacio´n se desarrollara´ en Ionic, framework de desarrollo de
aplicaciones mo´viles h´ıbrida basado en Angular. Para ello se partira´ de Ionic CLI, el
inte´rprete de l´ınea de comandos de Ionic que permite crear proyectos cuyo esqueleto
cumple con las normas y las buenas pra´cticas de desarrollo definidas por el equipo de
Ionic. Adema´s, Ionic CLI permite agregar plugins de Cordova y paquetes de Node,
habilitar notificaciones push y crear binarios nativos.
Ionic CLI organiza los proyectos en las siguientes carpetas:
src: Es la carpeta donde escribiremos el co´digo de la aplicacio´n. Contiene todos los
archivos fuente que sera´n compilados a una versio´n de JavaScript soportada por
los navegadores (actualmente, ES5). Tiene varias subcarpetas que explicaremos a
continuacio´n.
www: En esta carpeta se encuentran los archivos que se generan cuando se compila
la aplicacio´n para ser visualizada en el navegador: los archivos JavaScript resultan-
tes de la transpilacio´n de TypeScript, el CSS resultante de compilar los archivos
Sass, etc. Estos archivos son los que se utilizara´n al compilar la aplicacio´n para
cada una de las plataformas mo´viles.
resources: En esta carpeta se encuentra el icono de la aplicacio´n y la pantalla de
carga (splash). A partir de estas dos ima´genes, Ionic genera automa´ticamente todas
las variantes para diferentes taman˜os y plataformas.
platforms: Esta carpeta almacena los archivos resultado de la compilacio´n para
cada una de las plataformas mo´viles. Es decir, contiene los proyectos nativos para
las diferentes plataformas.
node modules: Contiene las dependencias de npm instaladas de forma local en el
proyecto y definidas en el archivo package.json.
Al igual que Angular, Ionic utiliza un patro´n arquitecto´nico basado en componentes.
Son los bloques en los que se dividen las diferentes pa´ginas o vistas. De esta forma,
cada una de las pantallas de la aplicacio´n esta´ compuesta por la suma de los diferentes
componentes presentes en cada pa´gina. Esto permite la reutilizacio´n de componentes
para elementos que se repiten constantemente, como por ejemplo la barra de menu´.
Estos componentes contienen dependencias, una vista y una declaracio´n de clase que
puede ser considerada como el controlador. Por tanto, podemos considerar que cada uno
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de los componentes de la aplicacio´n es un conjunto individual de arquitectura Modelo-
Vista-Controlador (MVC) formado por:
Un archivo .html que contiene la vista del componente.
Un archivo .ts que funciona a modo de controlador y contiene la declaracio´n de
clase del componente.
Un archivo .scss que constituye la hoja de estilos del componente.
Profundizando en el co´digo fuente de la aplicacio´n, la carpeta src contiene los siguientes
directorios:
app: Dentro de esta carpeta se encuentra el mo´dulo principal de la aplicacio´n y
el componente ra´ız, que son los encargados de cargar todas las dependencias para
que la aplicacio´n funcione.
assets: Contiene todos los recursos de la aplicacio´n, como por ejemplo ima´genes o
fuentes.
components: contiene componentes gene´ricos presentes en varias pantallas de la
aplicacio´n, como por ejemplo el menu´ lateral, para facilitar su reutilizacio´n.
pages: Contiene las pa´ginas de la aplicacio´n, que tambie´n son componentes, as´ı
como los componentes propios que conforman estas pa´ginas.
theme: Esta carpeta contiene todas las funcionalidades de Sass que permiten per-
sonalizar el estilo general de la aplicacio´n.
Adema´s de estas carpetas, hemos an˜adido otros dos directorios:
providers: Son objetos TypeScript con me´todos que sirven para mantener los datos
en el ciclo de vida de la aplicacio´n y se comunican a trave´s de los componentes de la
aplicacio´n. La fachada que conecta el cliente con la base de datos se implementara´
mediante uno de estos servicios.
models: Contiene los archivos que definen las clases de los objetos que componen
la aplicacio´n, especificando sus variables y me´todos.
Esta forma de estructurar el cliente queda resumida en la figura 5.8 y consta de los
siguientes elementos:
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Figura 5.8.: Diagrama de la arquitectura del front-end del sistema.
Desarrollo 49
Interfaces del sistema
El objetivo de esta iteracio´n es desarrollar una primera versio´n de la plataforma que
permita consultar de forma eficaz e intuitiva la informacio´n almacenada en la base de
datos. Por tanto, a la hora de disen˜ar las interfaces del sistema hemos de prestar atencio´n
tanto en el disen˜o como en la usabilidad y la accesibilidad.
En cuanto al estilo gra´fico, se partira´ de la paleta de colores plasmada anteriormente
en la figura 5.1. Utilizando estos colores se debera´ disen˜ar el ((branding)) de la aplicacio´n
(el logo, principalmente) y las interfaces de la aplicacio´n.
Como se explico´ en los requisitos de interfaces, la aplicacio´n mo´vil sera´ multiplataforma
y el disen˜o de la misma debera´ adaptarse al estilo de la plataforma para la que se haya
compilado. Para ello, se hara´ uso de los componentes de Ionic, que adema´s nos aseguran
que la aplicacio´n se adapta a cualquier dispositivo y taman˜o de pantalla. Es importante
destacar que, aunque partiremos de los componentes de Ionic, estos sera´n personalizados
para adaptarlos a nuestras necesidades tanto funcionales como de disen˜o.
En el Anexo B.1 se recogen los prototipos de baja fidelidad para las diferentes vistas
de la aplicacio´n para esta primera iteracio´n.
En la figura 5.9 se muestra el diagrama de flujo de interfaces para esta iteracio´n.
Como se puede observar, se han fusionado las vistas relacionadas con museos y centros
culturales con el fin de simplificar el diagrama tanto visual como conceptualmente.
Figura 5.9.: Diagrama de flujo de interfaces
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5.4.2. Implementacio´n
Durante el proceso de desarrollo de esta primera iteracio´n se han seguido en todo
momento los requisitos definidos en la especificacio´n, as´ı como las pautas de disen˜o y
estilo establecidas.
Base de datos
Dado que Cloud Firestore esta´ en fase beta y no existe demasiada documentacio´n
relacionada, resulta interesante explicar los pasos que se han llevado a cabo para crear
la base de datos, conectarla con el cliente de Ionic y almacenar las colecciones de datos:
1. Crear el proyecto de Cloud Platform e integrar Firebase.
2. Integrar el SDK de Cloud Firestore: El SDK de Cloud Firestore esta´ disponible
como un paquete npm, por lo que se puede integrar de forma ra´pida en un proyecto
Ionic. Para comenzar a utilizarlo, es necesario solicitar de forma manual Firebase y
Cloud Firestore e inicializar una instancia de Cloud Firestore con las credenciales
del proyecto creado en el paso anterior. Al inicializar la instancia en Ionic se ha
configurado la conexio´n con la BD para habilitar la persistencia de datos, que
permite que la aplicacio´n funcione sin conexio´n.
1 const firebase = require("firebase");
2 require("firebase/firestore");
3
4 // Inicializar firebase
5 firebase.initializeApp ({
6 apiKey: ’### FIREBASE API KEY ###’,
7 authDomain: ’### FIREBASE AUTH DOMAIN ###’,
8 projectId: ’### CLOUD FIRESTORE PROJECT ID ###’
9 });
10
11 // Inicializar Cloud Firestore mediante Firebase
12 firebase.firestore ().enablePersistence ()
13 .then(function () {
14 var db = firebase.firestore ();
15 })
16 .catch(function(err) {
17 if (err.code == ’failed -precondition ’) {
18 // Multiples pestanyas abiertas
19 } else if (err.code == ’unimplemented ’) {




Listado 5.1: Conexio´n con Cloud Firestore desde Ionic mediante el SDK para Web
3. Proteger los datos: se ha protegido el acceso a la base de datos de dos formas:
Mediante las reglas de seguridad de Cloud Firestore, para evitar que desde el
SDK se puedan modificar los datos de la base de datos.
Mediante la Administracio´n de Identidades y Accesos (IAM), para permitir
modificaciones de la base de datos por parte de los administradores de la
aplicacio´n. De esta forma, los scripts desarrollados para volcar la informacio´n
de los portales de datos abiertos a la base de datos tendra´n permisos de
escritura.
4. Agregar datos: El siguiente paso es obtener la informacio´n de los portales de datos
abiertos, enriquecerlos con informacio´n adicional y volcarlos directamente a la base
de datos en la nube. Para ello, se han desarrollado tres scripts en Node (uno por
coleccio´n) que obtienen los datos directamente desde los portales de datos abiertos,
los procesan y los insertan en las colecciones correspondientes de la base de datos,
con sus respectivos atributos y valores. Para conectarse a Firebase y realizar las
inserciones, se ha utilizado el SDK de Admin, que permite interactuar con Cloud
Firestore para leer y escribir datos con todos los privilegios de administrador.
Estos scripts garantizan tambie´n la mantenibilidad de la aplicacio´n, pues permiten
actualizar de forma ra´pida la base de datos en caso de que actualicen las fuentes
de datos.
1 const admin = require("./ node_modules/firebase -admin");




6 databaseURL: "https :// alicante -cultura.firebaseio.com"
7 });
Listado 5.2: Conexio´n con Cloud Firestore mediante el SDK de Admin (service-
key.json contiene las credenciales de una cuenta de servicio creada
mediante la IAM)
5. Obtener datos: Una vez ejecutados los scripts, ya tenemos almacenados en la base
de datos las colecciones y documentos necesarios para construir las vistas de la
aplicacio´n. Para consumirlos, se han creado las consultas correspondientes en la
fachada implementada en la parte cliente del sistema.
52 5.4. Primera iteracio´n
Cloud Functions
Como se ha indicado en el apartado de disen˜o, para obtener los eventos de cada d´ıa
en cada provincia de la web de la agenda cultural de la provincia se ha hecho uso de
una Cloud Function accesible desde el cliente mediante una peticio´n HTTP en la que se
indica la fecha deseada. Los pasos para implementar, desarrollar y desplegar las Cloud
Functions han sido los siguientes:
1. Instalar Firebase CLI.
2. Crear un proyecto con Firebase CLI y autenticar la herramienta de Firebase. Aso-
ciar el proyecto e Firebase CLI a nuestro proyecto de Cloud Platform.
3. An˜adir al proyecto las dependencias necesarias para usar Cloud Functions e im-
portarlas en el script.
4. Desarrollar las funciones correspondientes. En nuestro caso, una u´nica funcio´n en
JavaScript que realiza una peticio´n GET mediante HTTP a la agenda cultural con
la fecha deseada y devuelve el resultado de dicha peticio´n. Se han utilizado los
mo´dulos npm request e iconv para realizar la peticio´n HTTP a la agenda y trans-
formar los eventos obtenidos a utf-8, respectivamente. Para llamar correctamente
a esta funcio´n, es necesario pasar como para´metro en el body de la peticio´n HTTP
el para´metro date con la fecha deseada.
1 exports.getAgenda = functions.region(’europe -west1’).https.
onRequest ((req , res) => {
2 res.set(’Access -Control -Allow -Origin ’, "*");
3 res.set("Access -Control -Allow -Origin", "*");
4 res.set("Access -Control -Allow -Credentials", "true");
5 res.set("Access -Control -Allow -Methods", "GET ,HEAD ,OPTIONS ,POST
,PUT");
6 res.set("Access -Control -Allow -Headers", "Access -Control -Allow -
Headers , Access -Control -Allow -Origin , Accept , X-Requested -
With , Content -Type , Access -Control -Request -Method , Access -
Control -Request -Headers");
7 res.set("Content -Type", "application/json");




12 if (req.body.date === undefined) {




16 request.get(’https :// ocio.diarioinformacion.com/agenda/
alicante/eventos -’+req.body.date+’.html’, {encoding: null
, headers: {"Content -type": "text/html; charset=iso
-8859 -1"}}, function (error , response , body) {
17 console.log(’error:’, error);
18 res.set("Content -Type", "text/html");






Listado 5.3: Cloud Function que permite obtener los eventos culturales de la
provincia dada una determinada fecha
5. Desplegar las funciones desarrolladas a la nube. Despue´s de realizar el deploy,
Firebase CLI genera la URL los endpoints creados.
Cliente
Como se especifico´ anteriormente, el cliente se ha desarrollado partiendo de Ionic CLI,
el cliente oficial de Ionic. Adema´s, se ha seguido la arquitectura propuesta en la fase de
disen˜o, formada por pa´ginas, componentes, servicios y modelos.
Se han desarrollado mu´ltiples pa´ginas y componentes. Un componente puede estar
asociado a una pa´gina o vista o a un fragmento de la misma, lo que permite su reutili-
zacio´n.
Se han creado las siguientes pa´ginas:
AgendaPage: Contiene la vista de la agenda cultural. Por defecto, muestra los
eventos del d´ıa actual en forma de listas. Adema´s, contiene un datepicker y unas
flechas de navegacio´n que permite al usuario seleccionar la fecha deseada.
EventoPage: Contiene la vista detalle de un evento, ampliando la informacio´n
mostrada en la vista de la agenda. Permite volver atra´s.
MuseumsPage: Es una pa´gina basada en tabulaciones que integra las pa´ginas Mu-
seumsListPage y MuseumsMapPage.
MuseumsListPage: Contiene la lista de museos de la provincia: imagen, nombre,
municipio y una serie de tags con informacio´n relevante (precio de la entrada, si
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tiene o no acceso para minusva´lidos, etc.). Cuenta adema´s con un buscador de
texto y un boto´n que abre el modal que permite filtrar los museos.
MuseumsMapPage: Contiene la vista de mapa de los museos de la provincia. Para
ello se ha utilizado el SDK Nativo de Google Maps, mucho ma´s ra´pido y eficiente
que la API de JavaScript. En esta vista los museos esta´n representados mediante
marcadores situados en el mapa formados por la propia imagen del museo. Al
pulsar en cualquier marcador se abre un pequen˜o modal con la informacio´n ba´sica
del museo.
CentersPage: Es una pa´gina basada en tabulaciones que integra las pa´ginas Cen-
tersListPage y CentersMapPage.
CentersListPage: Contiene la lista de centros culturales de la provincia: nombre,
municipio y una serie de tags con informacio´n relevante (taman˜o de la superficie,
si tiene o no acceso para minusva´lidos, etc.). Cuenta adema´s con un buscador de
texto y un boto´n que abre el modal que permite filtrar los centros culturales.
CentersLisMapPage: Contiene la vista de mapa de los centros culturales de la
provincia. Igual que en la pa´gina de los museos, se ha utilizado el SDK Nativo
de Google Maps y los centros culturales esta´n representados en el mapa mediante
marcadores que muestran un pequen˜o modal con la informacio´n ba´sica del centro
cultural al pulsarlos.
Adema´s, los componentes creados para su reutilizacio´n en diferentes pa´ginas han sido
los siguientes:
AppComponent: Es el componente principal y se carga siempre que se inicia la
aplicacio´n. Contiene el resto de componentes y dependencias. Su vista contiene,
adema´s del router, el menu´ lateral, de forma que este estara´ disponible en todas
las pantallas de la aplicacio´n (salvo que se especifique lo contrario desde la propia
pa´gina).
FilterModalComponent: Modal que permite seleccionar los filtros a aplicar en la
lista de museos y centros culturales. Se comunica directamente con las pa´ginas de
lista de los espacios culturales y los filtros var´ıan segu´n se este´n filtrando museos
o centros culturales. Cuenta con un selector de municipio, varios switches y un
boto´n que restablece los valores por defecto.
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Tambie´n se ha implementado el FirebaseProvider, que ejerce de capa de abstraccio´n
entre el cliente y el servidor, gestionando las comunicaciones entre los mismos. Contiene
las funciones necesarias para realizar todas las consultas a Cloud Firestore a trave´s del
SDK de Firebase y la peticio´n HTTP a la Cloud Function que permite obtener los
eventos de la agenda cultural dada una fecha determinada.
Para asignar tipos a los objetos propios de nuestra aplicacio´n, se han creado las si-
guientes clases de objetos o modelos:
Event: Clase para el objeto evento. Contiene los atributos y funciones necesarios
para estructurar y mostrar los eventos en las pantallas de la aplicacio´n.
Museum: Clase para el objeto museo. Contiene las variables y me´todos necesarios
para ordenar y filtrar la lista de museos.
Center: Clase para el objeto centro cultural. Similar a la clase para el objeto museo.
Interfaz
Como se indico´ en el apartado de disen˜o, para el desarrollo de la interfaz se han
utilizado los componentes nativos de Ionic, as´ı como la fuente de iconos proporcionada
por el framework; y se ha seguido en todo momento la paleta de colores propuesta. Uno
de los requisitos establecidos era que la aplicacio´n fuera fa´cil de usar, sencilla e intuitiva,
por lo que se ha cuidado especialmente la usabilidad y accesibilidad de cada pa´gina,
tratando de generar una experiencia de usuario positiva.
Adema´s de los componentes del framework de estilo utilizado, se han creado compo-
nentes con disen˜o propio, como por ejemplo la barra que muestra la fecha en la pantalla
de la agenda; y se han extendido y personalizado algunos de los componentes nativos
para adaptarlos a las necesidades funcionales y de disen˜o de la aplicacio´n, como es el
caso de las diferentes listas de eventos y espacios culturales. En el Anexo C.1 quedan
recogidas las vistas de las diferentes pa´ginas de la aplicacio´n para esta primera iteracio´n.
5.4.3. Conclusiones
Una vez finalizado el desarrollo de la primera iteracio´n, ya tenemos un MVP de la
aplicacio´n que cumple con todos los requisitos planteados en las especificaciones y en
la fase de disen˜o de la iteracio´n. El resultado de la iteracio´n es una aplicacio´n usable y
accesible que cuenta con una fachada capaz de acceder a servicios en la nube y consumir
datos de una base de datos alojada tambie´n en la nube. Estos datos son estructurados
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y presentados en forma de lista o vista de mapa, proporcionando filtros para facilitar el
acceso y bu´squeda de informacio´n y generar una experiencia de usuario positiva.
Por tanto, una vez desarrollada la parte ba´sica de la aplicacio´n, que proporciona a
los usuarios informacio´n tanto de eventos culturales de la provincia como de los espa-
cios culturales existentes, el siguiente paso es completar la aplicacio´n aprovechando las
ventajas que aportan las plataformas mo´viles.
5.5. Segunda iteracio´n
Con el MVP de la aplicacio´n ya desarrollado, el objetivo de esta segunda iteracio´n
es an˜adir funcionalidades u´tiles para el usuario que agreguen valor a la aplicacio´n apro-
vechando las ventajas de las plataformas mo´viles, as´ı como enriquecer la aplicacio´n
aumentando la cantidad de informacio´n que se muestra.
5.5.1. Disen˜o
En esta segunda iteracio´n, la arquitectura de la aplicacio´n no sufrira´ cambios. U´ni-
camente se ampliara´ el modelo de datos con los campos necesarios para desarrollar las
funcionalidades propuestas en los requisitos y se disen˜ara´n los mockups necesarios.
Base de datos
Para cumplir con los requisitos de esta segunda iteracio´n, el esquema de base de
datos propuesto para la primera iteracio´n se ha ampliado con los atributos necesarios,
que u´nicamente afectan a la coleccio´n Museos (horario, descripcio´n, tele´fono, etc.). Estos
nuevos campos permiten enriquecer la informacio´n proporcionada y an˜adir funcionalidad
adicional a la aplicacio´n (Figura 5.10).
Interfaces del sistema
Partiendo de las interfaces desarrolladas en la primera iteracio´n, se han modificado y
creado los prototipos de baja fidelidad para las diferentes vistas de la aplicacio´n para
esta segunda iteracio´n (ver Anexo B.2).
En la figura 5.11 se muestra el diagrama de flujo de interfaces resultante de las itera-
ciones uno y dos. Al igual que en el diagrama de la primera iteracio´n, se han fusionado las
vistas relacionadas con museos y centros culturales con el fin de simplificar el diagrama
tanto visual como conceptualmente.
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Figura 5.10.: Diagrama de la base de datos propuesto para la segunda iteracio´n
Figura 5.11.: Diagrama de flujo de interfaces de la segunda iteracio´n
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5.5.2. Implementacio´n
Para implementar las funcionalidades propuestas para esta segunda iteracio´n, se han
seguido en todo momento los requisitos definidos en la especificacio´n.
Base de datos
Para an˜adir los nuevos atributos propuestos en esta segunda iteracio´n a las colecciones,
se ha modificado el script implementado en la primera iteracio´n que nos permite subir
contenido a cada una de las colecciones de la base de datos. Cabe destacar que esta
informacio´n adicional no esta´ disponible en ninguna web o aplicacio´n ni en ningu´n portal
de datos, por lo que ha sido recolectada manualmente.
Cliente
Adema´s de las pa´ginas desarrolladas durante la primera iteracio´n, se han creado las
siguientes:
MuseumPage: Contiene la vista detalle de un museo, ampliando la informacio´n
mostrada en la vista de lista o mapa. Muestra la imagen del museo, diferentes
tags con informacio´n como el precio de la entrada o el taman˜o de la superficie, el
nombre del museo, el municipio al que pertenece, el horario del mismo y una breve
descripcio´n. Permite adema´s realizar diferentes acciones: an˜adir/eliminar el museo
de favoritos, llamar al museo, contactar v´ıa email, visitar el sitio web y obtener
direcciones (co´mo llegar).
CenterPage: Contiene la vista detalle de un centro cultural, ampliando la informa-
cio´n mostrada en la vista de lista o mapa. Muestra diferentes tags con informacio´n
como el taman˜o de la superficie o si tiene acceso o no para minusva´lidos, el nombre
del centro y el municipio al que pertenece. Permite adema´s realizar diferentes ac-
ciones: an˜adir/eliminar el centro cultural de favoritos y obtener direcciones (co´mo
llegar).
FavoritesPage: Es una pa´gina basada en tabulaciones que integra las pa´ginas Even-
tsFavoritesPage, MuseumsFavoritesPage y CentersFavoritesPage.
EventsFavoritesPage: Contiene la lista de eventos marcados como favorito por el
usuario. Permite filtrarlos por texto y acceder a la vista detalle de los mismos.
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MuseumsFavoritesPage: Contiene la lista de museos marcados como favorito por
el usuario. Permite filtrarlos por texto u otros para´metros (modal de filtrado) y
acceder a la vista detalle de los mismos.
CentersFavoritesPage: Contiene la lista de centros culturales marcados como fa-
vorito por el usuario. Permite filtrarlos por texto u otros para´metros (modal de
filtrado) y acceder a la vista detalle de los mismos.
Adema´s de estas nuevas pa´ginas, se han modificado algunas pa´ginas creadas en la
iteracio´n anterior para integrar los nuevos requisitos y funcionalidades a desarrollar en
esta iteracio´n.
Interfaz
En el Anexo C.2 quedan recogidas las vistas de las diferentes pa´ginas de la aplicacio´n
desarrolladas para esta segunda iteracio´n.
5.5.3. Validacio´n
Para testear el funcionamiento y la usabilidad de la aplicacio´n se han llevado a cabo
una serie de tests para validar el sistema tanto a nivel de software como de funcionlidad.
Validacio´n software
Durante el desarrollo de la aplicacio´n, se han elaborado una serie de tests unitarios que
han ayudado a reducir de forma significativa los errores que se puedan producir cuando
la aplicacio´n se ponga en produccio´n. Estas pruebas unitarias front-end han servido para
testear tanto los componentes de forma individual como las pa´ginas y vistas completas
de la aplicacio´n. Para escribir estas pruebas unitarias se ha utilizado Karma1 y Jasmine2.
Adema´s, se ha subido una versio´n beta de la aplicacio´n a Google Play, que realiza un
pequen˜o ana´lisis de la aplicacio´n y comprueba cada l´ınea de co´digo para verificar que
todo esta´ correcto y no existe co´digo malicioso, claves o firmas obsoletas, servicios de
terceros no va´lidos, etc.
Validacio´n funcional
En cuanto a la validacio´n de funcionalidades, se ha llevado a cabo un test de requisitos
en el que se ha comprobado, mediante un checklist, que la aplicacio´n cumple con todos los
1https://karma-runner.github.io/2.0/index.html
2https://jasmine.github.io/
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requerimentos funcionales propuestos en la especificacio´n del sistema. Debido al alcance
del proyecto este test ha sido realizado por mı´, pero en circunstancias normales no deber´ıa
ser realizado por el propio desarrollador del sistema.
Adema´s, se ha realizado un test de funcionalidad, usabilidad y accesibilidad. De entre
todos los tests y metodolog´ıas disponibles, se ha escogido el sistema de evaluacio´n Sirius
(Torrente et al., 2011), que permite calcular el porcentaje de usabilidad de la aplicacio´n
de forma completamente automa´tica, pues la evaluacio´n del sistema se realiza sobre una
hoja de ca´lculo3. Se ha optado por este sistema de evaluacio´n porque permite realizar
una medicio´n cuantitativa del sistema, mientras que la mayor´ıa de tests suelen ser ma´s
cualitativos.
Debido a las circunstancias del proyecto, so´lo se ha podido realizar un u´nico test Sirius,
concretamente a un compan˜ero que se dedica profesionalmente al desarrollo de aplica-
ciones mo´viles, en el que se ha obtenido como resultado un 90,73 % de usabilidad. Sin
embargo, lo ideal ser´ıa realizar el test a un grupo heteroge´neo de personas pertenecientes
a los diferentes perfiles a los que va dirigida la aplicacio´n, lo que se propone como trabajo
futuro.
5.5.4. Conclusiones
Partiendo del prototipo ba´sico desarrollado en la primera iteracio´n, esta segunda ite-
racio´n ha servido para enriquecer la aplicacio´n tanto a nivel de contenidos como de
funcionalidad. Se han cumplido todos los requisitos propuestos en la especificacio´n para
esta iteracio´n.
Adema´s de aumentar la cantidad de informacio´n que muestra la aplicacio´n con las
vistas detalle de museos y centros culturales, se han an˜adido funcionalidades nuevas
para an˜adir valor a la aplicacio´n. La mayor´ıa de estas funcionalidades esta´n relacionadas
con servicios propios y exclusivos de las plataformas mo´viles, por lo que la aplicacio´n
cuenta con funcionalidades u´nicas de las que no disponen los servicios de la competencia.
Al final de esta iteracio´n se han realizado una serie de tests de validacio´n tanto software
como funcional que, a pesar de estar limitados por las circunstancias del proyecto, han




El objetivo principal de este proyecto era disen˜ar y desarrollar una aplicacio´n mo´vil
multiplataforma para difundir e impulsar los eventos y espacios culturales de la provincia
de Alicante.
Para ello, primero se ha analizado la importancia y el crecimiento del turismo cultural
dentro del sector tur´ıstico; y concretamente dentro de la provincia de Alicante, que
cuenta con numerosos espacios y eventos culturales pero que carece de iniciativas de
calidad que apoyen la difusio´n y explotacio´n de los mismos. Esta desinformacio´n afecta
tambie´n a la poblacio´n local, que representa un amplio porcentaje del pu´blico visitante
de estos lugares y eventos.
De este ana´lisis se ha concluido que resulta imprescindible que las instituciones cultu-
rales de nuestra provincia hagan uso de las nuevas tecnolog´ıas, que se han erigido como
la herramienta ma´s potente de difusio´n de informacio´n, para brindar un mejor servicio
a la poblacio´n dando a conocer sus eventos e instalaciones.
Por tanto, el siguiente paso ha sido examinar las diferentes herramientas TIC de
difusio´n cultural existentes en Alicante y estudiar sus ventajas y sus carencias. Este
ana´lisis ha revelado que, a pesar de contar con gran cantidad de informacio´n cultural
accesible a trave´s de Internet, todo este contenido se encuentra disperso en diferentes
portales y estructurado de forma poco usable. En consecuencia, el u´ltimo paso ha sido
examinar las diferentes fuentes de datos disponibles y escoger aquellas de las que se
nutrira´ nuestra aplicacio´n.
A partir de estos ana´lisis hemos desarrollado el estudio de viabilidad de la aplica-
cio´n, que ha servido de base para redactar los requisitos del proyecto y posteriormente
desarrollar la especificacio´n de requisitos.
En el proceso de desarrollo se han cumplido todos los objetivos y requisitos propuestos,
dando como resultado una aplicacio´n mo´vil multiplataforma, completa y funcional que
cuenta con las funcionalidades que se hab´ıan especificado. El sistema permite consultar la
agenda cultural en la fecha deseada y proporciona diferentes mecanismos para difundir,
guardar o recordar cada uno de los eventos. Adema´s, muestra el directorio de museos
y centros culturales de la provincia, proporcionando diferentes filtros para facilitar el
acceso a la informacio´n y una vista de mapa de los mismos. Para cada uno de estos
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espacios culturales, proporciona informacio´n adicional del mismo, as´ı como diferentes
formas de contactar directamente desde la aplicacio´n e indicaciones GPS para llegar al
lugar. Tambie´n cuenta con una seccio´n de Favoritos que permite acceder de forma ra´pida
a los eventos y espacios guardados.
Para cumplir estos objetivos se ha desarrollado una aplicacio´n multiplataforma basada
en JavaScript que sigue una arquitectura cliente-servidor en la que el front-end y el
back-end son dos aplicaciones sin estado, separadas e independientes. El back-end se ha
desarrollado utilizando los servicios en la nube de Google Cloud, con Cloud Firestore
como base de datos que permite el acceso sin conexio´n y Cloud Functions para las
peticiones REST. Por su parte, el front-end ha sido desarrollado utilizando Ionic, un
framework para el desarrollo de aplicaciones mo´viles basado en Angular que compila el
co´digo web a lenguaje nativo de cada plataforma.
Se han desarrollado dos iteraciones. La primera ha tenido como objetivo desarrollar
un MVP de la aplicacio´n que integre las funcionalidades ba´sicas para permitir al usuario
consultar la informacio´n de forma sencilla e intuitiva, proporcionando filtros que faciliten
el acceso a la misma. El objetivo de la segunda iteracio´n ha sido agregar valor a la
aplicacio´n an˜adiendo funcionalidades exclusivas de las plataformas mo´viles que el resto
de soluciones no poseen, as´ı como enriquecer el contenido de la aplicacio´n aumentando
la cantidad de informacio´n que se muestra. Al final de esta segunda iteracio´n se han
realizado pequen˜as pruebas de validacio´n tanto software como funcional que, a pesar de
estar limitadas por el alcance del proyecto, han servido para concluir que la aplicacio´n
esta´ lista para ser publicada.
7. Conclusiones y l´ıneas futuras
El desarrollo de este trabajo ha dado como resultado una aplicacio´n mo´vil multiplata-
forma que tiene como objetivo difundir los eventos y espacios culturales de la provincia de
Alicante. Esto ha supuesto todo un reto, puesto que nunca antes hab´ıa desarrollado una
aplicacio´n mo´vil de principio a fin: desde la definicio´n de la idea hasta la especificacio´n
de requisitos y las fases de disen˜o, desarrollo y validacio´n, pasando por la investigacio´n
del sector y el ana´lisis de la competencia.
La realizacio´n de este proyecto ha supuesto un gran esfuerzo debido en gran parte al
escaso tiempo dispuesto para desarrollar la aplicacio´n, pues aunque este es un proyecto
pensado para ser desarrollado durante todo el an˜o acade´mico, combinar la realizacio´n
del ma´ster con la actividad laboral me ha impedido comenzar con el TFM hasta los
u´ltimos meses del curso. Sin embargo, ha sido a su vez una experiencia enriquecedora y
gratificante. Adema´s de aprender numerosos conceptos y tecnolog´ıas nuevas, he podido
aplicar todo lo aprendido durante este curso en el ma´ster, junto con los conocimientos
adquiridos durante el resto de mi vida acade´mica y profesional, para desarrollar una
aplicacio´n que proporcione un mejor servicio a la poblacio´n.
Tambie´n ha resultado complicado acotar el alcance del proyecto, pues gracias a los
servicios que proporcionan las plataformas mo´viles, las posibilidades tanto a nivel de
presentacio´n y estructuracio´n de la informacio´n como a nivel de funcionalidad son in-
finitas, por lo que muchas funcionalidades se han quedado en el tintero. Por tanto, el
proyecto no debe finalizar aqu´ı. Las TIC esta´n en constante evolucio´n y afectan a todos
los sectores de la sociedad. El a´mbito cultural no debe quedarse atra´s y debe evolucionar
de la mano de las nuevas tecnolog´ıas y aprovechar los beneficios que e´stas proporcionan.
Esto quiere decir que habra´n ma´s iteraciones en el futuro. El siguiente paso a seguir
sera´ realizar una validacio´n ma´s amplia a un grupo heteroge´neo de usuarios potenciales
de la aplicacio´n. El feedback resultante de esta validacio´n, junto con las funcionalidades
que han quedado pendientes, servira´ para definir las pro´ximas iteraciones del sistema.
Una de las funcionalidades a implementar en iteraciones futuras es el soporte multi-
idioma, que resulta de gran importancia dado el pu´blico al que va dirigido la aplicacio´n.
Tambie´n queda pendiente mejorar el sistema de filtrado de espacios culturales con funcio-
nalidades como poder filtrar por ma´s de un municipio u ordenar espacios culturales por
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proximidad. Asimismo, puede resultar u´til introducir un sistema de filtrado de eventos
por etiquetas e incorporar algu´n sistema de valoracio´n de los espacios culturales.
Adema´s, otras funcionalidades que se planteaban cuando surgio´ la idea inicial, como
por ejemplo notificar al usuario los eventos celebrados en un museo concreto o pertene-
cientes a una tag espec´ıfica, se han visto limitadas por la falta de etiquetado y relacio´n
entre s´ı de las diferentes fuentes de datos, lo que me ha hecho comprender au´n ma´s la
importancia del Linked Open Data.
Paralelamente a estas iteraciones futuras, sera´ necesario contactar con la Diputacio´n
de Alicante o el diario Informacio´n antes de poder publicar la aplicacio´n (que ya se
encuentra subida en Google Play en fase beta privada), pues los datos de la agenda
cultural de la provincia no figuran como datos abiertos.
Lista de Acro´nimos
TIC: Tecnolog´ıas de la Informacio´n y la Comunicacio´n
OMT: Organizacio´n Mundial del Turismo
TFM: Trabajo Final de Master
API: Application Programming Interface
INE: Instituto Nacional de Estad´ıstica
W3C: World Wide Web Consortium
UMT: Universal Transversal de Mercator
MUA: Museo de la Universidad de Alicante
IEEE: Institute of Electrical and Electronics Engineers
JSON: JavaScript Object Notation
MVC: Modelo-Vista-Controlador
BD: Base de Datos
RDF: Resource Description Framework
MVP: Mı´nimo Producto Viable
FDD: Feature Driven Development
SDK: Software Development Kit
HTTPS: Hypertext Transport Protocol Secure
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A. Anexo: Especificacio´n de requisitos
funcionales
Identificador del requisito I1-UFR01
Fuente del requisito Aplicacio´n mo´vil
Nombre Agenda cultural I
Descripcio´n La aplicacio´n mostrara´ informacio´n sobre los eventos cultura-
les de la provincia dada una determinada fecha.
Caracter´ısticas
• Los eventos aparecera´n en forma de lista.
• Cada evento de la lista contendra´, al menos, el nombre del
evento, el lugar en el que se celebra y una imagen asociada.
• Por defecto se mostrara´n los eventos del d´ıa.
Identificador del requisito I1-UFR02
Fuente del requisito Aplicacio´n mo´vil
Nombre Agenda cultural II
Descripcio´n La aplicacio´n permitira´ al usuario seleccionar una fecha de-
terminada dentro de la agenda cultural.
Caracter´ısticas
• El usuario podra´ cambiar de d´ıa y visualizar los eventos de
la fecha que desee.
• El usuario podra´ seleccionar la fecha deseada mediante un
datepicker.
• El usuario dispondra´ adema´s de dos flechas que le permi-
tira´n cambiar de fecha y visualizar los eventos del d´ıa anterior
o del d´ıa posterior.
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Identificador del requisito I1-UFR03
Fuente del requisito Aplicacio´n mo´vil
Nombre Detalle del evento
Descripcio´n La aplicacio´n ampliara´ la informacio´n de cada evento en una
vista detalle del mismo.
Caracter´ısticas
• Se podra´ acceder a la vista detalle de cada evento a trave´s
de la lista de eventos de la agenda.
• La vista detalle contendra´, al menos, la imagen amplia-
ble del evento, el nombre, la fecha o periodo y el lugar y el
municipio en el que tendra´ lugar.
Identificador del requisito I1-UFR04
Fuente del requisito Aplicacio´n mo´vil
Nombre Lista de museos
Descripcio´n La aplicacio´n mostrara una lista de museos de la provincia.
Caracter´ısticas
• Cada museo de la lista contendra´, al menos, el nombre del
museo, el municipio al que pertenece, una imagen asociada y
si dispone o no de acceso para personas discapacitadas.
Identificador del requisito I1-UFR05
Fuente del requisito Aplicacio´n mo´vil
Nombre Mapa de museos I
Descripcio´n El usuario podra´ visualizar un mapa interactivo con los mu-
seos de la provincia.
Caracter´ısticas
• Los museos aparecera´n representados en el mapa mediante
marcadores.
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Identificador del requisito I1-UFR06
Fuente del requisito Aplicacio´n mo´vil
Nombre Mapa de museos II
Descripcio´n El usuario podra´ ver ma´s informacio´n de cada uno de los mu-
seos representados en el mapa.
Caracter´ısticas
• Al pulsar sobre cualquiera de los marcadores, aparecera´ un
modal con informacio´n del museo: nombre, municipio, imagen
asociada y si dispone o no de acceso para personas discapaci-
tadas.
Identificador del requisito I1-UFR07
Fuente del requisito Aplicacio´n mo´vil
Nombre Buscar museos
Descripcio´n El usuario podra´ buscar museos de la lista mediante un campo
de bu´squeda.
Caracter´ısticas
• La aplicacio´n mostrara´ los museos cuyo nombre contenga
la cadena de texto introducida por el usuario en el campo de
bu´squeda.
• La bu´squeda no distinguira´ entre mayu´sculas y minu´sculas.
Identificador del requisito I1-UFR08
Fuente del requisito Aplicacio´n mo´vil
Nombre Filtrar museos
Descripcio´n El usuario podra´ filtrar museos de la lista segu´n diferentes
para´metros.
Caracter´ısticas
• El usuario podra´ filtrar los museos por provincia. • Tam-
bie´n podra´ filtrarlos en funcio´n de si tienen o no acceso para
personas discapacitadas o si la entrada es gratuita.
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Identificador del requisito I1-UFR09
Fuente del requisito Aplicacio´n mo´vil
Nombre Lista de centros culturales
Descripcio´n La aplicacio´n mostrara´ la lista de centros culturales de la pro-
vincia.
Caracter´ısticas
• Cada centro cultural de la lista contendra´, al menos, el
nombre, el municipio al que pertenece y si dispone o no de
acceso para personas discapacitadas.
Identificador del requisito I1-UFR10
Fuente del requisito Aplicacio´n mo´vil
Nombre Mapa de centros culturales I
Descripcio´n El usuario podra´ visualizar un mapa interactivo con los cen-
tros culturales de la provincia.
Caracter´ısticas
• Los centros culturales aparecera´n representados en el mapa
mediante marcadores.
Identificador del requisito I1-UFR11
Fuente del requisito Aplicacio´n mo´vil
Nombre Mapa de centros culturales II
Descripcio´n El usuario podra´ ver ma´s informacio´n de cada uno de los cen-
tros culturales representados en el mapa.
Caracter´ısticas
• Al pulsar sobre cualquiera de los marcadores, aparecera´ un
modal con informacio´n del centro cultural: nombre, municipio
y si dispone o no de acceso para personas discapacitadas.
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Identificador del requisito I1-UFR12
Fuente del requisito Aplicacio´n mo´vil
Nombre Buscar centros culturales
Descripcio´n El usuario podra´ buscar centros culturales de la lista mediante
un campo de bu´squeda.
Caracter´ısticas
• La aplicacio´n mostrara´ los centros culturales cuyo nombre
contenga la cadena de texto introducida por el usuario en el
campo de bu´squeda.
• La bu´squeda no distinguira´ entre mayu´sculas y minu´sculas.
Identificador del requisito I1-UFR13
Fuente del requisito Aplicacio´n mo´vil
Nombre Filtrar centros culturales
Descripcio´n El usuario podra´ filtrar los centros culturales de la lista segu´n
diferentes para´metros.
Caracter´ısticas
• El usuario podra´ filtrar los centros por provincia. • Tam-
bie´n podra´ filtrarlos en funcio´n de si tienen o no acceso para
personas discapacitadas.
Identificador del requisito I1-SFR01
Fuente del requisito Sistema
Nombre Comunicacio´n cliente-servidor sin estado
Descripcio´n Toda comunicacio´n entre el cliente y el servidor se realizara´
siguiendo un protocolo sin estado (stateless).
Caracter´ısticas
• Cada peticio´n sera´ tratada como independiente y aislada
de cualquier otra.
• Esta ausencia de estado facilitara´ la escalabilidad del siste-
ma, ya que no necesitara´ mantener informacio´n en memoria.
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Identificador del requisito I1-SFR02
Fuente del requisito Sistema
Nombre Almacenamiento de datos I
Descripcio´n La base de datos del sistema estara´ alojada en la nube.
Caracter´ısticas
• La aplicacio´n consumira´ los datos directamente de una base
de datos NoSQL alojada en la nube.
Identificador del requisito I1-SFR03
Fuente del requisito Sistema
Nombre Almacenamiento de datos II
Descripcio´n Los datos se estructurara´n en documentos y colecciones.
Caracter´ısticas
• Los datos estara´n almacenados en documentos que contie-
nen campos que se asignan a valores.
• Estos documentos se agrupara´n en colecciones, que son
contenedores de documentos que se usan para organizar datos
y compilar consultas..
Identificador del requisito I1-SFR04
Fuente del requisito Sistema
Nombre Comunicacio´n usuario-sistema utilizando el formato JSON
Descripcio´n El formato de los datos devueltos en las peticiones a la base
de datos sera´ JSON.
Caracter´ısticas • Se utilizara´ una estructura normalizada.
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Identificador del requisito I1-SFR05
Fuente del requisito Sistema
Nombre Recuperar agenda
Descripcio´n El sistema sera´ capaz de recuperar los eventos culturales dada
una fecha determinada.
Caracter´ısticas
• Se desarrollara´ un script para localizar, extraer y devolver
los eventos culturales de una fecha determinada solicitados
por el cliente.
• Este script estara´ alojado en la nube y el cliente podra´
acceder a e´l mediante una peticio´n HTTPS que recibira´ como
para´metro la fecha deseada.
Identificador del requisito I1-SFR06
Fuente del requisito Sistema
Nombre Almacenar datos abiertos
Descripcio´n El sistema sera´ capaz de, dada una coleccio´n de datos, extraer
la informacio´n y almacenarla en la base de datos.
Caracter´ısticas
• El sistema sera´ capaz de tratar los ficheros XML, CSV o
JSON de las fuentes de datos para extraer la informacio´n de
intere´s y almacenarla en la base de datos alojada la nube.
• Para ello, se desarrollara´n los scripts correspondientes (uno
por conjunto de datos) para obtener los datos directamente
de la fuente de datos, hacer las transformaciones necesarias y
subirlos directamente a la nube.
Identificador del requisito I1-SFR07
Fuente del requisito Sistema
Nombre Acceso sin conexio´n
Descripcio´n El sistema permitira´ acceder a la informacio´n aunque el dis-
positivo no tenga conexio´n a Internet.
Caracter´ısticas
• El sistema almacenara´ en cache´ una copia de los datos
que usa la aplicacio´n de forma activa, de forma que se pueda
acceder a estos datos sin conexio´n en el dispositivo.
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Identificador del requisito I2-UFR01
Fuente del requisito Aplicacio´n mo´vil
Nombre Marcar evento como favorito
Descripcio´n El usuario podra´ marcar los eventos como favoritos para guar-
darlos y poder acceder a ellos posteriormente.
Caracter´ısticas
• Los eventos favoritos se guardara´n en el almacenamiento
local de la aplicacio´n.
• El usuario podra´ acceder a todos sus eventos guardados
desde la seccio´n favoritos de la aplicacio´n.
• De la misma forma, el usuario podra´ eliminar de sus favo-
ritos cualquier evento guardado.
Identificador del requisito I2-UFR02
Fuente del requisito Aplicacio´n mo´vil
Nombre An˜adir evento al calendario
Descripcio´n El usuario podra´ an˜adir cualquier evento de la agenda al ca-
lendario de su dispositivo.
Caracter´ısticas
• El usuario tendra´ la posibilidad de crear un evento en su
calendario personal a partir de cualquier evento de la agenda
de la aplicacio´n.
Identificador del requisito I2-UFR03
Fuente del requisito Aplicacio´n mo´vil
Nombre Compartir eventos
Descripcio´n La aplicacio´n permitira´ compartir cualquier evento de la agen-
da a trave´s de las principales redes sociales, email u otros me-
dios.
Caracter´ısticas
• El usuario podra´ difundir los eventos de la agenda a trave´s
de publicaciones en sus perfiles de las principales redes socia-
les.
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Identificador del requisito I2-UFR04
Fuente del requisito Aplicacio´n mo´vil
Nombre Recordar evento
Descripcio´n El usuario podra´ activar una notificacio´n a modo de recorda-
torio de cualquier evento.
Caracter´ısticas
• El mismo d´ıa del evento, la aplicacio´n mandara´ una noti-
ficacio´n a modo de recordatorio.
• Al pulsar en la notificacio´n, el dispositivo abrira´ la aplica-
cio´n y mostrara´ la vista detalle de dicho evento.
Identificador del requisito I2-UFR05
Fuente del requisito Aplicacio´n mo´vil
Nombre Museo favorito
Descripcio´n El usuario podra´ marcar los museos como favoritos para guar-
darlos y acceder a ellos posteriormente.
Caracter´ısticas
• Los museos favoritos se guardara´n en el almacenamiento
local de la aplicacio´n.
• El usuario podra´ acceder a todos sus museos guardados
desde la seccio´n favoritos de la aplicacio´n.
• De la misma forma, el usuario podra´ eliminar de sus favo-
ritos cualquier museo guardado.
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Identificador del requisito I2-UFR06
Fuente del requisito Aplicacio´n mo´vil
Nombre Detalle del museo
Descripcio´n La aplicacio´n ampliara´ la informacio´n de cada museo en una
vista detalle del mismo.
Caracter´ısticas
• Se podra´ acceder a la vista detalle de cada museo a trave´s
de la lista o el mapa de museos.
• La vista detalle contendra´, al menos, la imagen ampliable
del museo, el nombre, el municipio, si cuenta o no con acceso
para personas discapacitadas y el taman˜o de la superficie del
mismo.
• Tambie´n contendra´ el horario del mismo y una pequen˜a
descripcio´n cuando este´n disponibles.
Identificador del requisito I2-UFR07
Fuente del requisito Aplicacio´n mo´vil
Nombre Contactar museo
Descripcio´n La aplicacio´n permitira´ contactar con el museo v´ıa telefo´nica
o email directamente desde la propia vista detalle del mismo.
Caracter´ısticas
• El usuario podra´ llamar al museo o contactar v´ıa email
directamente desde la aplicacio´n.
• Adema´s, podra´ acceder directamente a la web del museo
para obtener informacio´n adicional.
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Identificador del requisito I2-UFR08
Fuente del requisito Aplicacio´n mo´vil
Nombre Obtener direcciones
Descripcio´n El usuario podra´ obtener indicaciones sobre co´mo llegar a un
museo.
Caracter´ısticas
• Estas indicaciones se basara´n en la latitud y la longitud del
museo.
• Las indicaciones se llevara´n a cabo mediante aplicaciones
de mapas de terceros.
• Esta accio´n estara´ disponible tanto desde la vista de ma-
pa de los museos como desde la vista detalle de un museo
concreto.
Identificador del requisito I2-UFR09
Fuente del requisito Aplicacio´n mo´vil
Nombre Centro cultural favorito
Descripcio´n El usuario podra´ marcar los centros culturales como favoritos
para guardarlos y acceder a ellos posteriormente.
Caracter´ısticas
• Los centros culturales favoritos se guardara´n en el almace-
namiento local de la aplicacio´n.
• El usuario podra´ acceder a todos sus centros culturales
guardados desde la seccio´n favoritos de la aplicacio´n.
• De la misma forma, el usuario podra´ eliminar de sus favo-
ritos cualquier centro cultural guardado.
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Identificador del requisito I2-UFR10
Fuente del requisito Aplicacio´n mo´vil
Nombre Detalle del centro cultural
Descripcio´n La aplicacio´n ampliara´ la informacio´n de cada centro cultural
en una vista detalle del mismo.
Caracter´ısticas
• Se podra´ acceder a la vista detalle de cada centro cultural
a trave´s de la lista o el mapa de centros culturales.
• La vista detalle contendra´, al menos, el nombre, el munici-
pio, si cuenta o no con acceso para personas discapacitadas y
el taman˜o de la superficie del mismo.
Identificador del requisito I2-UFR11
Fuente del requisito Aplicacio´n mo´vil
Nombre Obtener direcciones
Descripcio´n El usuario podra´ obtener indicaciones sobre co´mo llegar a un
centro cultural.
Caracter´ısticas
• Estas indicaciones se basara´n en la latitud y la longitud del
centro cultural.
• Las indicaciones se llevara´n a cabo mediante aplicaciones
de mapas de terceros.
• Esta accio´n estara´ disponible tanto desde la vista de mapa
de los centros culturales como desde la vista detalle de un
centro cultural concreto.
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Identificador del requisito I2-UFR12
Fuente del requisito Aplicacio´n mo´vil
Nombre Ver favoritos
Descripcio´n El usuario podra´ acceder a los eventos y espacios culturales
guardados desde la seccio´n de favoritos.
Caracter´ısticas
• La seccio´n contara´ con tres subsecciones: eventos, museos
y centros culturales.
• Tanto los eventos como los espacios culturales guardados
se mostrara´n en forma de lista.
• Se podra´ acceder a la vista detalle de cada uno de ellos
pulsando en cualquier elemento de la lista.
Identificador del requisito I2-SFR01
Fuente del requisito Sistema
Nombre Favoritos
Descripcio´n El sistema guardara´ los eventos e instalaciones favoritos en el
almacenamiento local de la aplicacio´n.
Caracter´ısticas
• De esta forma, la informacio´n quedara´ almacenada en los
datos de la aplicacio´n.
• Esto permitira´ guardar informacio´n del usuario sin requerir
su autenticacio´n.

B. Anexo: Prototipos de baja fidelidad de
la aplicacio´n (mockups)
B.1. Primera iteracio´n
Figura B.1.: Mockup: Menu´
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84 B.1. Primera iteracio´n
Figura B.2.: Mockups: Agenda y Agenda (Seleccionar fecha)
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Figura B.3.: Mockup: Detalle del evento
86 B.1. Primera iteracio´n
Figura B.4.: Mockups: Lista de museos y mapa de museos
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Figura B.5.: Mockup: Mapa de museos (informacio´n del museo)
88 B.1. Primera iteracio´n
Figura B.6.: Mockups: Lista de centros culturales y mapa de centros culturales
Anexo: Prototipos de baja fidelidad de la aplicacio´n (mockups) 89
Figura B.7.: Mockup: Mapa de centros culturales (informacio´n del centro)
90 B.1. Primera iteracio´n
Figura B.8.: Mockups: Filtrar museos/centros culturales
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B.2. Segunda iteracio´n
Figura B.9.: Mockups: Menu´ y detalle del evento (2a iteracio´n)
92 B.2. Segunda iteracio´n
Figura B.10.: Mockups: Detalle museo y centro cultural
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Figura B.11.: Mockup: Favoritos

C. Interfaces de la aplicacio´n
C.1. Primera iteracio´n
Figura C.1.: Interfaz: Menu´
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96 C.1. Primera iteracio´n
Figura C.2.: Interfaces: Agenda y Agenda (Seleccionar fecha)
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Figura C.3.: Interfaz: Detalle del evento
98 C.1. Primera iteracio´n
Figura C.4.: Interfaz: Lista de museos
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Figura C.5.: Interfaces: Filtrar museos y modal de seleccio´n de municipio
100 C.1. Primera iteracio´n
Figura C.6.: Interfaces: Mapa de museos e informacio´n del museo
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Figura C.7.: Interfaz: Lista de centros culturales
102 C.1. Primera iteracio´n
Figura C.8.: Interfaces: Filtrar centros culturales y modal de seleccio´n de municipio
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Figura C.9.: Interfaces: Mapa de centros culturales e informacio´n del centro cultural
104 C.2. Segunda iteracio´n
C.2. Segunda iteracio´n
Figura C.10.: Interfaz: Menu´ (2a iteracio´n)
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Figura C.11.: Interfaz: Detalle del evento (2a iteracio´n)
106 C.2. Segunda iteracio´n
Figura C.12.: Interfaces: Detalle museo y centro cultural
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Figura C.13.: Interfaces: Favoritos (eventos, museos y centros culturales)
